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HAIKAL AL-AMNA VIDI ANTARA 
13207244004 
 
ABSTRAK 
 
 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik dan mengetahui tingkat kelayakan 
pengembangan media. 
 Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau 
Research and Development (R&D) dengan langkah-langkah: 1) Potensi dan 
Masalah, 2) Pengumpulan Informasi, 3) Desain Produk, 4) Validasi Produk, 5) 
Revisi Produk, dan 6) Uji Coba Produk. Validasi dilakukan oleh dua ahli materi 
yakni Dosen UNY dan Guru Mata Pelajaran. Sedangkan validasi media dilakukan 
olah Dosen UNY. Media yang dikembangkan diuji cobakan kepada 12 peserta didik 
kelas VIII di SMP Negeri 2 Kalasan. 
 Hasil penelitian ini adalah: (1) Media powerpoint dibuat berdasarkan 
analisis kebutuhan di lapangan. (2) Media yang memuat materi prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah organik, praktek, dan latihan soal. Media dikemas dalam CD 
(Compact Disc). (3) Hasil akhir validasi materi dari dosen, aspek tujuan materi 
pembelajaran Sangat Layak, aspek bahasa Sangat Layak, aspek isi materi Sangat 
Layak, dan aspek rangkuman/pustaka Layak. Hasil validasi dari guru untuk aspek 
tujuan materi pembelajaran Sangat Layak, aspek bahasa Sangat Layak, aspek isi 
materi Sangat Layak, aspek rangkuman/pustaka Sangat Layak. Hasil validasi media 
dari dosen untuk aspek tampilan Sangat Layak, aspek penulisan Sangat Layak, 
aspek isi materi Layak, aspek gambar/animasi dan video Sangat Layak dan aspek 
penggunaan Sangat Layak. Kemudian respon peserta didik saat uji coba media 
menunjukan respon yang positif, dengan penilaian Sangat Layak. Dengan demikian 
media powerpoint prakarya limbah organik layak diterapkan dalam pembelajaran. 
 
 
Kata Kunci: pengembangan media, prakarya limbah organik, powerpoit
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang  
 Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun 2003 bahwa 
tujuan pendidikan nasional adalah untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 
menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada tuhan yang maha esa, 
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara 
yang demokratis serta bertanggung jawab. Zaman akan terus berubah dan 
berkembang, demikian halnya pendidikan bangsa dan negara ini mengalami 
kemajuan. Oleh karena itu, pendidikan perlu diselenggarakan secara optimal supaya 
menghasilkan lulusan-lulusan berkualitas yang memiliki kompetensi sikap, 
keterampilan dan pengetahuan sesuai standar nasional yang telah disepakati 
(Fadillah, 2014: 13). 
Berkembangnya ilmu dan teknologi membawa perubahan pula pada 
learning material atau bahan belajar. Sebelum berkembangnya teknologi komputer 
bahan belajar yang pokok digunakan dalam dunia pendidikan adalah semua yang 
bersifat Printed Material, seperti  halnya buku, modul, makalah, majalah, koran, 
tabloid, jurnal, dan buklet. Adanya perubahan dalam bidang teknologi khususnya 
teknologi informasi, membawa paradigma baru pada learning material dan 
Learning Method. Produk TI dewasa ini telah memberikan alternatif berupa bahan 
belajar yang dapat digunakan dan diakses oleh peserta didik yang tidak dalam 
bentuk kertas, tetapi berbentuk (CD, DVD) dan lain-lain (Darmawan, 2014: 54). 
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Media pembelajaran banyak yang dapat digunakan untuk kegiatan 
pembelajaran. Namun tidak semua media tersebut cocok untuk mengajarkan semua 
materi pelajaran. Media tersebut harus dipilih dengan cermat agar dapat digunakan 
secara optimal dalam kegiatan pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran, 
salah satu tugas guru adalah memilih  media pembelajaran yang digunakan untuk 
membantu peserta didik mencapai kompetensi yang diinginkan. Dengan itu, para 
guru harus memiliki pengetahuan dan pengalaman yang berkenaan dengan media 
pembelajaran. Kemampuan yang memilih strategi dan media pembelajaran yang 
tepat, para guru akan dapat melaksanakan kegiatan pembelajaran yang efektif 
(Gafur, 2012: 104). 
Mata Pelajaran Prakarya  aspek kerajinan dapat dikaitkan dengan kerja 
pikir dan tangan menghasilkan produk untuk memenuhi tuntutan kebutuhan 
fungsional, dengan memperhatikan prinsip ergonomis, estetis berkaitan dengan 
kebutuhan sehari-hari. Kerajinan juga berkembang menghasilkan produk untuk 
memenuhi kebutuhan fungsi berkaitan dengan simbol budaya, kebutuhan tata 
upacara yang berkaitan dengan kepercayaan (theory of magic and relligy), hiasan, 
dan benda fungsional yang berkaitan dengan nilai pendidikan pada prosedur 
pembuatannya (Kemdikbud, 2014: 3-5). 
Salah satu Sekolah Menengah Pertama (SMP) ialah SMP Negeri 2 Kalasan 
yang terletak di Dusun Selomartani, Kalasan, Sleman, Yogyakarta. SMP Negeri 2 
Kalasan dekat perkampungan dengan lingkungan yang masih asri khas pedesaan. 
Keasrian lingkungan ini ditunjang pula dengan prestasi SMP Negeri 2 Kalasan 
sebagai salah satu sekolah Adiwiyata, sekolah yang peduli dengan lingkungan 
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sehat, bersih dan indah.  Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 2 Kalasan 
merupakan salah satu SMP yang menyelenggarakan mata pelajaran prakarya 
dengan aspek kerajinan kelas VIII.  
 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tanggal 1 April 2017 kepada 
Karminem selaku guru mata pelajaran prakarya di SMP Negeri 2 Kalasan dalam 
proses pembelajaran prakarya dilakukan masih sangat sederhana. Guru hanya 
menggunakan media papan tulis dan ceramah dalam memberikan materi, referensi 
yang dimiliki masih terbatas sebagai bahan ajar yang digunakan kurang menarik 
dan peserta didik kurang antusias dalam mengikuti pelajaran. Dari cara guru 
mengajar di kelas dapat dilihat bahwa guru belum memanfaatkan media 
pembelajaran yang ada, di dalam kelas terdapat sarana prasarana yang dapat 
menunjang pembelajaran supaya lebih efektif dan materi dapat lebih cepat dikuasai 
oleh peserta didik. Sarana prasarana tersebut merupakan  laptop, LCD projector dan 
layar screen projector. Masalah yang dialami peserta didik dalam belajar yaitu 
kurangnya media pembelajaran yang mendukung, hal tersebut dapat berdampak 
pada prestasi belajar peserta didik. 
Mata pelajaran prakarya  merupakan mata pelajaran yang wajib ditempuh 
di kelas VII-IX SMP Negeri 2 Kalasan, sesuai dengan silabus materi pelajaran 
prakarya yaitu materi pemanfaatan limbah organik bagi kalangan peserta didik 
kelas VIII, karena peserta didik kelas VII belum mengalami kesulitan dan masih 
diajarkan prakarya pengolahan, sedangkan peserta didik kelas IX dalam persiapan 
ujian akhir yang tidak memungkinkan untuk melakukan penelitian. Penelitian ini 
dilakukan pada peserta didik kelas VIII dengan materi pemanfaatkan limbah 
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organik di lingkungan sekitar, dengan tujuan agar peserta didik dapat 
memanfaatkan limbah organik yang bermanfaat dan berguna. Peserta didik lebih 
kreatif membuat produk prakarya kerajinan dari limbah organik dan lebih aktif 
dalam mengikuti pembelajaran.  
Mata pelajaran prakarya untuk kelas VIII dengan alokasi waktu satu kali 
pertemuan (2 jam pelajaran) karena menyesuaikan dengan mata pelajaran yang lain. 
Menurut keterangan dari guru mata pelajaran prakarya dari kebijakan sekolah 
menetapkan untuk Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada mata pelajaran 
prakarya khususnya kerajinan adalah 75 dengan predikat B.  
Berdasarkan pernyataan-pernyataan di atas peserta didik kelas VIII SMP 
Negeri 2 Kalasan memerlukan sebuah media pembelajaran sabagai alat bantu untuk 
pembelajaran dalam mata pelajaran prakarya kerajinan materi pemanfaatan limbah 
organik dan munculah gagasan membuat media pembelajaran yang mudah 
dipahami oleh peserta didik. Pemilihan media pembelajaran adalah menggunakan 
software powerpoint presentation. Alasan pemilihan media powerpoint adalah 
program tersebut merupakan program aplikasi komputer yang cukup populer pada 
institusi pendidikan, cara pembuatannya mudah dan dapat digunakan berulang-
ulang. Media powerpoint dapat disimpan dalam bentuk (CD, DVD, Disket dan 
Flashdisk) lebih praktis dan mudah untuk dibawa kemana-kemana serta dapat 
digunakan secara berulang-ulang. Mengajar menggunakan Powerpoint 
memberikan banyak keuntungan, guru bebas menulis apa saja, menampilkan 
gambar apa saja, bahkan juga bisa menampilkan animasi (gambar bergerak) dan 
video (film) sesuai kebutuhan sehingga membuat pembelajaran lebih menarik dan 
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lebih mudah untuk dipahami oleh peserta didik, sehingga dapat mencapai tujuan 
pembelajaran secara maksimal. 
Materi yang menunjang pelajaran prakarya kerajinan pemanfaatan limbah 
organik adalah membuat prakarya kerajinan dari limbah organik, materi membuat 
prakarya pemanfaatan limbah organik pertama tentang pengertian limbah, 
karakteristik limbah dan jenis-jenis limbah didalamnya terdapat contoh-contoh 
limbah agar peserta didik peduli, menjaga lingkungan dan dapat memanfaatkan 
limbah organik menjadi produk kerajinan yang bermanfaat dan berguna. Materi 
kedua pemanfaatan limbah organik menjadi produk kerajinan, materi prakarya 
kerajinan pemanfaatan limbah organik diberikan dengan tujuan peserta didik 
memahami jenis limbah organik basah atau limbah organik kering yang dapat 
dimanfaatkan menjadi produk kerajinan. Dalam materi ini peserta didik dapat 
melihat contoh-contoh gambar produk prakarya kerajinan dari limbah organik dan 
peserta didik dapat melihat video tutorial pembuatan prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah organik ampas kelapa dan batok kelapa agar peserta didik lebih 
tertarik, aktif dan kreatif. 
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan aplikasi Microsoft Office 
Powerpoint 2013 dikemas menggunakan CD yang telah diburning serta memberi 
label pada CD dan memberi kemasan cover CD agar terlihat menarik, untuk 
menampilkan media pembelajaran prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik 
ini menggunakan proyektor yang ada di kelas saat pembelajaran. Media 
pembelajaran mata pelajaran prakarya pada aspek kerajinan ini digunakan sebagai 
pegangan bahan ajar oleh guru. Peserta didik dapat belajar lebih mudah memahami 
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materi, sehingga prestasi peserta didik meningkat. Peneliti memfokuskan 
penelitiannya dengan judul “Pengembangan Media Powerpoint Pada Pelajaran 
Prakarya Limbah Organik di SMP Negeri 2 Kalasan”. 
 
B. Fokus Masalah 
Penelitian terfokus pada pengembangan media pembelajaran  menggunakan 
software Powerpoint Presentation  yang dikemas dalam bentuk CD (Compact Disc) 
sebagai pegangan guru dalam mengajar. Membahas tentang materi prakarya 
pemanfaatan limbah organik untuk kelas VIII SMP Negeri 2 Kalasan. 
 
C. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan pada uraian latar belakang di atas, rumusan masalah dalam 
penelitian ini yaitu:  
1. Bagaimana analisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran mata 
pelajaran prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik untuk peserta didik 
kelas VIII di SMP Negeri 2 Kalasan ? 
2. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran prakarya aspek kerajinan 
pemanfaatan limbah organik menggunakan powerpoint sebagai pegangan guru 
dalam mengajar untuk peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 2 Kalasan ?  
3. Seperti apakah hasil uji validasi kelayakan pengembangan media powerpoint 
pelajaran prakarya aspek kerajinan pemanfaatan limbah organik untuk peserta 
didik kelas VIII di SMP Negeri 2 Kalasan ? 
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C. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini berdasarkan fokus masalah di atas sebagai berikut: 
1. Mendapatkan hasil analisis kebutuhan pengembangan media belajara prakarya 
kerajinan pemanfaatan limbah organik. 
2. Untuk menghasilkan media pembelajaran powerpoint pelajaran prakarya aspek 
kerajinan pemanfaatan limbah organik untuk peserta didik kelas VIII di SMP 
Negeri 2 Kalasan. 
3. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran prakarya aspek kerajinan 
pemanfaatan limbah organik menggunakan powerpoint untuk peserta didik kelas 
VIII di SMP Negeri 2 Kalasan. 
 
D. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoretis 
a. Hasil dari penelitian ini dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 
dalam proses pembelajaran prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik 
kelas VIII di SMP Negeri 2 Kalasan. 
b. Hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan peserta didik dalam 
mempelajari prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik di SMP Negeri 2 
Kalasan.  
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Peneliti 
 Memberikan pengalaman penelitian pengembangan media belajar yang 
diharapkan bermanfaat kedepannya. 
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b. Bagi Guru 
 Sebagai pegangan bahan ajar dan pembelajaran lebih menyenangkan dan tidak 
membosankan, peserta didik tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran. 
c. Bagi Siswa 
 Memberikan motivasi dan semangat baru kepada siswa. Membantu siswa lebih 
mudah dalam mempelajari prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik dan 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
\ 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Tinjauan Tentang Belajar 
Menurut Winkel (dalam Suprihatiningrum, 2016: 15), menyatakan bahwa 
belajar adalah suatu aktivitas mental/psikis, yang berlangsung dalam interaksi aktif 
dengan lingkungan, yang menghasilkan sejumlah perubahan dalam pengetahuan-
pemahaman, keterampilan dan nilai-sikap. Belajar dikatakan juga sebagai suatu 
interaksi antara diri manusia dengan lingkungannya, yang mungkin berwujud 
pribadi, fakta, konsep ataupun teori. Dalam hal ini terkandung suatu maksud bahwa 
proses interaksi itu adalah proses internalisasi dari sesuatu ke dalam diri yang 
belajar, dan dilakukan secara aktif, dengan segenap pancaindra ikut berperan. 
Demikian halnya dengan Budiningsih (dalam Suprihatiningrum, 2016: 15), 
menyatakan bahwa belajar merupakan suatu proses pembentukan pengetahuan, 
yang mana siswa aktif melakukan kegiatan, aktif berpikir, menyusun konsep, dan 
memberi makna tentang hal-hal yang sedang dipelajari. Belajar merupakan suatu 
proses usaha yang dilakukan individu secara sadar untuk memperoleh perubahan 
tingkah laku tertentu, baik yang dapat diamati secara langsung maupun yang tidak 
dapat diamati secara langsung sebagai pengalaman (latihan) dalam interaksinya 
dengan lingkungan. Dapat dikatakan juga bahwa belajar sebagai suatu aktivitas 
mental atau psikis yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan dan 
menghasilkan perubahan dalam pengetahuan dan pemahaman, keterampilan serta 
nilai-nilai, dan sikap.
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B. Tinjauan Tentang Pembelajaran 
 Sanjaya (dalam Suprahatiningrum, 2016: 76), mengemukakan kata 
pembelajaran adalah terjemahan dari instruction, yang diasumsikan dapat 
mempermudah siswa mempelajari segala sesuatu melalui berbagai macam media, 
seperti bahan-bahan cetak, program televisi, gambar, audio, dan lain sebagainya 
sehingga semua itu mendorong terjadinya perubahan peranan guru dalam 
mengelola proses belajar mengajar, dari guru sebagai sumber belajar menjadi guru 
sebagai fasilitator dalam belajar mengajar. Media pembelajaran merupakan sarana 
pembelajaran yang digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk 
mempertinggi efektivitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
 Hal ini seperti yang diungkapkan Gagne (dalam Jamil Supratanigrum, 
2016: 76) yang menyatakan bahwa, instruction is a  set of  event that effect learnen 
in such a way that learning is facilitated. Oleh karena itu, menurut Gagne, mengajar 
atau teaching merupakan bagian dari pembelajaran (instruction), peran guru lebih 
ditekankan bagaimana merancang atau mengaransemen berbagai sumber dan 
fasilitas yang tersedia untuk digunakan atau dimanfaatkan siswa dalam mempelajari 
sesuatu. 
 
C. Tinjauan Tentang Pengembangan Media Pembelajaran 
 Pengembangan (AECT 1994) sama dengan produksi (AECT 1997). Ada 
beberapa cara untuk mewujudkan adanya media dalam suatu sekolah. Antara lain, 
membeli, memperoleh bantuan/hibah, pinjaman, dan produksi. Media termasuk 
komponen saluran (Channel). Media mencakup perangkat lunak (software) dan 
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perangkat keras (hardware). Software merupakan perangkat untuk mengisikan 
pesan, sedangkan hardware merupakan perangkat untuk menyampaikan pesan. 
Dalam proses komunikasi, informasi masuk ke dalam diri seseorang melalui 
pancaindra. Semakin banyak indera yang tersentuh oleh rangsang media semakin 
efektif hasil komunikasi. Dalam komunikasi pembelajaran perlu dimanfaatkan 
multimedia agar pembelajaran menjadi lebih efektif, menarik, dan berdaya mampu 
tinggi. 
 Menurut Gafur, (1986: 5). Dalam mengembangkan media sebagai sarana 
penyampaian informasi/pesan termasuk pesan pembelajaran, perlu diperhatikan 
prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran yang antara lain meliputi: prinsip 
kesiapan dan motivasi, penggunaan alat pemusat perhatian, perulangan, partisipasi 
aktif sasaran, umpan balik, dan dibatasinya materi yang tidak relevan. Hal ini 
didasarkan atas pertimbangan bahwa menyampaikan pembelajaran sesuai dengan 
konsep teknologi pendidikan dan pembelajaran pada hakikatnya merupakan 
kegiatan menyampaikan pesan kepada siswa oleh narasumber dengan 
menggunakan bahan, alat, teknik, dan dalam lingkungan tertentu. Agar 
penyampaian tersebut efektif, perlu diperhatikan beberapa prinsip desain pesan 
pembelajaran. Antara lain, meliputi  prinsip kesiapan dan motivasi, penggunaan alat 
pemusat perhatian, partisipasi aktif siswa, perulangan, dan umpan balik.  
Di antara ke lima perinsip tersebut yang sangat relevan untuk diterapkan 
dalam pengembangan multimedia adalah prinsip penggunaan alat 
pemusat/pengendali perhatian. Dalam mengembangkan program presentasi 
multimedia perlu digunakan berbagai alat pemusat perhatian seperti ukuran dan 
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jenis huruf, ilustrasi gambar, warna-warni, animasi, suara. Prinsip perulangan dapat 
diterapkan dengan menyediakan handout untuk diisi catatan-catatan oleh siswa. 
Mekanisme yang perlu dilalui dalam mengembangkan multimedia untuk 
pembelajaran meliputi tiga kegiatan pokok, yaitu pertama penyusunan desain 
instruksional/pembelajaran, dan kedua pembuatan flowchart/layout program, dan 
ketiga pembuatan format fisik. 
1. Penyusunan Desain Instruksional/Pembelajaran 
Program multimedia pembelajaran dibuat dengan tujuan pertama 
adalah untuk pembelajaran maka terlebih dahulu harus dibuat rancangan 
pembelajarannya. Rancangan pembelajaran (desain instruksional) dimaksud 
meliputi komponen: Identitas, kompetensi, kemampuan dasar, pokok-pokok 
materi, strategi pembelajaran media, evaluasi, dan sumber. 
2. Pembuatan Program Multimedia 
Banyak jenis software program multimedia berbasis komputer yang 
dapat digunakan untuk membuat program multimedia. Beberapa diantaranya: 
PowerPoint, Authoreware, Flash, Frontpage, MSPubliesher, Director, 
Dreamweaver. Pembuatan program dapat dilakukan secara manual, 
menggunakan template, atau menggunakan program yang sudah ada kemudian 
isinya disesuaikan dengan materi yang dibuat. 
 
Tahapan pembuatan program multimedia meliputi tahapan: 
a) Pembuatan Flowchart/Layout Program, Flowchart dalam pembuatan multimedia 
pembelajaran menggambarkan urutan sajian pembelajaran. Urutan dimaksud 
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tersaji dalam menu utama meliputi: Petunjuk penggunaan, Pendahuluan, Materi, 
Latihan dan umpan balik (kunci jawaban), dan Tes. 
b) Pembuatan Naskah, Skrip, atau Story Board, berisikan draf setiap frame atau 
halaman. Di sini tersaji draft gambar, kata, atau kalimat yang akan ditampilkan. 
c) Penuangan Materi Pembelajaran ke Dalam Flowchart/ Skrip, Draft yang ada 
dalam skrip kemudian dituangkan ke dalam komputer sesuaian yang telah 
ditentukan dalam flowchart. 
d) Pemberian fasilitas transisi, animasi, hyperlink, suara pengiring, dsb. 
Karakteristik multimedia adalah sajian yang meliputi lebih dari satu stimulus. 
Karena itu, semua daya mampu komputer multimedia perlu dimanfaatkan. 
Kemampuan dimaksud meliputi: Transisi yaitu perpindahan antar halaman, 
animasi (gerakan huruf, kata, kalimat, gambar), hyperlink (perpindahan antar 
komponen/segmen baik ke depan, ke belakang, ke tengah), suara pengiring 
(musik, narasi), warna-warni, dsb. 
 
3. Pembuatan Format Fisik  
Format fisik program multimedia dapat dibuat dalam bentuk VCD, DVD, 
Flashdisk, dan hardisk. Pembuatan format fisik dalam bentuk VCD dan DVD 
dilakukan dengan menggunakan fasilitas/program Neroburn. Khusus untuk 
multimedia powerpoint ada beberapa format yang dapat dipilih. Untuk 
penyajiannya tersedia LCD Projector, format fisik program dapat berupa VCD, 
hardisk, flashdisk, disket. Jika tidak tersedia LCD Projector, program 
powerpoint dapat dicetak dalam bentuk transparansi baik berwarna maupun 
hitam putih. Pencetakan dapat juga dilakukan ke dalam kertas kemudian difoto 
14 
 
 
kopi ke transparansi. Selanjutnya hasil cetakan dapat disajikan dengan 
menggunakan perangkat overhead projector (OHP). Program powerpoint juga 
menyediakan fasilitas pencetakan dalam bentuk handout atau outline materi 
sajian yang dapat dibagikan kepada audience. 
 
D. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
 Menurut Gerlach & Ely (dalam Azhar Arsyad, 1997: 3) mengatakan media 
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan 
sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses 
belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau 
elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual 
atau verbal. 
 Media pembelajaran adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim 
ke penerima pesan (Sadiman, 1990). Sedangkan AECT (1977) menyatakan media 
sebagai bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau 
informasi. Ketersediaan sumber/media belajar, baik berupa manusia maupun 
nonmanusia (hardwear dan software), sangat mempengaruhi proses pembelajaran. 
 Menurut Gagne dan Briggs (dalam Azhar Arsyad, 1997: 4) secara impilist 
mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan 
untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku tape-
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recorder, kaset, video kamera, video recorder, film, slide, foto, gambar, grafik, 
televisi, dan komputer. Dengan kata lain, media adalah komponen sumber belajar 
atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang 
dapat merangsang siswa untuk belajar.  
 Dapat diketahui media pembelajaran adalah suatu alat komunikasi yang 
dapat menyalurkan pesan yang berisi materi dan dapat mendukung proses 
pembelajaran. Agar lebih efektif lagi guru harus memiliki pengetahuan dan 
pemahaman yang cukup tentang media pembelajaran sehingga peserta didik lebih 
mudah memahami suatu materi yang disampaikan oleh guru dan mampu 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
 
2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
a. Fungsi Media Pembelajaran 
 Dalam proses pembelajaran media memiliki fungsi sebagai pembawa 
informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa), sedangkan metode adalah 
prosedur untuk membantu siswa dalam menerima dan mengolah informasi guna 
mencapai tujuan pembelajaran. Fungsi media dalam proses pembelajaran 
ditunjukkan pada gambar berikut : 
 
Gambar 1. Fungsi media dalam proses pembelajaran (Daryanto, 2013: 8) 
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 Berdasarkan gambar di atas dapat dilihat dalam menyampaikan pesan 
kepada siswa, seorang guru memerlukan sebuah media dalam penyampaiannya. 
Dalam interaksi antara siswa dengan lingkungan, fungsi media dapat dilihat dari 
adanya kelebihan dan hambatan yang muncul dalam proses pembelajaran. Media 
pembelajaran memiliki enam fungsi utama sebagai berikut: 
1) Fungsi atensi, menarik perhatian siswa dengan menampilkan sesuatu yang 
menarik dari media tersebut. 
2) Fungsi motivasi, menumbuhkan kesadaran siswa untuk lebih giat belajar. 
3) Fungsi afeksi, menumbuhkan kesadaran emosi dan sikap siswa terhadap materi 
pelajaran dan orang lain. 
4) Fungsi kompensatori, mengkomodasi siswa yang lemah dalam menerima dan 
memahami pelajaran yang disajikan secara teks atau verbal. 
5) Fungsi psikomotorik, mengakomodasi siswa untuk melakukan suatu kegiatan 
secara motorik. 
6) Fungsi evaluasi, mampu menilai kemampuan siswa dalam merespon 
pembelajaran. 
 Menggunakan media sebagai produk teknologi pendidikan, dapat dipetik 
beberapa keuntungan, anatara lain: pendidikan menjadi lebih produktif, efektif, 
efisien, berdaya mampu tinggi, aktual, serempak, merata dan menarik. Fungsi 
media pembelajaran dapat dibedakan menjadi dua yaitu pertama sebagai alat bantu 
pembelajaran (teaching aids), dan kedua sebagai media yang dapat digunakan 
untuk belajar sendiri tanpa bantuan guru (self instructional media). Media sebagai 
alat bantu pengajaran mengandung makna bahwa penggunaan media tergantung 
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pada guru. Media digunakan untuk membantu guru dalam mengajar (Gafur, 2012: 
109-110). 
 
b. Manfaat Media Pembelajaran 
 Media pembelajaran memiliki manfaat dalam kegiatan pembelajaran tidak 
lain adalah mempelancar proses interaksi antara guru dengan siswa, hal ini 
membantu siswa belajar optimal. Disamping itu ada manfaat lain yang lebih khusus. 
Kemp dan Dayton (dalam Martinis Yamin, 2008: 178-181), mengidentifikasi tidak 
kurang dari delapan manfaat media dalam kegiatan pembelajaran, yaitu: 
1. Penyampaian Materi Pembelajaran Dapat Diseragamkan 
  Melalui media yang beragam dapat direduksi dan disampaikan kepada 
siswa secara seragam. Setiap siswa yang melihat atau mendengar uraian tentang 
suatu ilmu melalui media yang sama akan menerima informasi yang persis sama 
seperti yang diterima teman-temannya. 
2. Proses Pembelajaran Menjadi Lebih Menarik 
  Media dapat menyampaikan informasi yang dapat didengar (audio) dan 
dapat dilihat (visual), dapat mendeskripsikan suatu masalah, suatu konsep, suatu 
proses atau prosedur yang bersifat abstrak dan tidak lengkap menjadi lebih jelas 
dan lengkap. Media juga dapat menyajikan gambar dengan warna-warna yang 
menarik. Dapat membangkitkan keingintahuan peserta didik,  merangsang 
mereka untuk beraksi terhadap penjelasan guru. Media dapat membantu guru 
menghidupkan suasana kelasnya dan menghindari suasana monoton dan 
membosankan. 
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3. Proses Belajar Siswa Menjadi Lebih Interaktif 
  Media harus dirancang dengan benar, media dapat membantu guru dan 
siswa melakukan komunikasi dua arah secara aktif. Tanpa media, guru akan 
cenderung berbicara “satu arah” kepada siswa saja. Namun dengan media, para 
guru dapat mengatur kelas mereka sehingga bukan hanya kelas dominasi guru 
atau guru yang aktif. tetapi juga siswa yang lebih banyak berperan. 
4. Jumlah Waktu Belajar Mengajar Dapat Dikurangi 
  Seringkali para guru menghabiskan waktu yang cukup banyak untuk 
menjelaskan suatu materi. Waktu yang dihabiskan tidak perlu sebanyak itu jika 
mereka memanfaatkan media pendidikan dengan baik. 
5. Kualitas Belajar Siswa Dapat Ditingkatkan 
  Penggunaan media tidak hanya membuat proses belajar-mengajar lebih 
efisien, tetapi juga membantu siswa menyerap materi pelajaran secara lebih utuh. 
Dengan mendengar gurunya siswa sudah memahami permasalahannya dengan 
baik. Tetapi, bila pemahaman itu diperkaya dengan kegiatan melihat, 
menyentuh, merasakan, atau mengalami melalui media, pemahaman mereka 
terhadap isi pelajaran pasti akan lebih baik lagi. 
6. Proses Belajar Dapat Terjadi Di Mana Saja dan Kapan Saja 
  Media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sehingga siswa 
dapat belajar di mana saja dan kapan saja mereka mau, tanpa tergantung pada 
keberadaan seorang guru. Program-program audio visual atau program 
komputer yang saat ini banyak tersedia dipasaran adalah contoh media 
pendidikan yang memungkinkan peserta didik belajar mandiri. 
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7. Sikap Positif Siswa Terhadap Bahan Pelajaran Maupun Terhadap Proses Belajar 
itu Sendiri Dapat Ditingkatkan Dengan Media, Proses belajar mengajar menjadi 
lebih menarik. Dapat menigkatkan kecintaan dan apresiasi siswa terhadap ilmu 
pengetahuan dan proses pencarian ilmu.  
8. Peran Guru Dapat Berubah ke Arah yang Lebih Positif dan Produktif 
  Guru tidak perlu mengulang-ulang penjelasan mereka bila media 
digunakan dalam pembelajaran, dengan mengurangi uraian verbal (lisan), guru 
dapat memberi perhatian lebih banyak kepada aspek-aspek lain dalam 
pembelajaran, peran guru tdak lagi menjadi sekedar “pengajar” tetapi juga 
konsultan, penasihat, atau manajer pembelajaran. 
 
3. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 
 Ciri-ciri media pembelajaran menurut Gerlach dan Ely ( dalam Kustandi, 
2011: 12-13) mengemukakan tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa 
media digunakan dan apa-apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin 
guru tidak mampu melakukannya sebagai berikut: 
a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
  Kemampuan media merekam, menyimpan, melestarikan, dan 
merekonstruksi, suatu peristiwa atau objek, dapat diurut dan disusun kembali 
dengan media seperti fotografi, video tape, video tape, audio tape, disket 
komputer, compact disk dan film. 
b. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
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  Kemampuan media untuk menampilkan kejadian yang memakan waktu 
berhari-hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit 
dengan teknik pengambilan gambar time-lapse recording. Menampilkan 
kembali objek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan yang 
dimungkinkan. 
c. Ciri Distributif ( Distributive Property) 
  Kemampuan media memungkinkan suatu objek atau kejadian 
ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut 
disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif 
sama mengenai kejadian itu. 
 
4. Klasifikasi Media Pembelajaran 
 Media pembelajaran diklasifikasi berdasarkan tujuan pemakaian dan 
karakteristik jenis media. Terdapat lima model klasifikasi (dalam Daryanto, 2013: 
16-17), yaitu: 
 Menurut Schramm, media digolongkan menjadi media rumit, mahal, dan 
media sederhana. Schramm juga mengelompokkan media menurut kemampuan 
daya liputan, yaitu (1) liputan luas dan serentak seperti TV, radio, dan facsimile (2) 
liputan terbatas pada ruangan, seperti film, video, slide, poster audio tape (3) media 
untuk belajar individual, seperti buku, modul, program belajar dengan komputer 
dan telepon. 
 Menurut Gagne, media diklasifikasi menjadi tujuh kelompok, yaitu benda 
untuk didemonstrasikan, komunikasi lisan, media cetak, gambar diam, gambar 
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bergerak, film bersuara, dan mesin belajar. Ketujuh kelompok media pembelajaran 
tersebut dikaitkan dengan kemampuannya memenuhi fungsi menurut hiraki belajar 
yang dikembangkan, yaitu pelontar stimulus belajar, penarik minat belajar, contoh 
perilaku belajar, memberi kondisi eksternal, menuntun cara berpikir, memasukkan 
alih ilmu, menilai prestasi, dan pemberi umpan balik. 
 Menurut Allen, terdapat sembilan kelompok media, yaitu: visual diam, 
film, televisi, obyek tiga dimensi, rekaman, pelajaran terprogram, demonstrasi, 
buku teks cetak, dan sajian lisan. Di samping mengklasifikasikan, Allen juga 
mengkaitkan antara jenis media pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang akan 
dicapai. Allen melihat bahwa, media tertentu memiliki kelebihan untuk tujuan 
mengungkapkan tujuan belajar, antara lain: info faktual, pengenalan visual, prinsip 
dan konsep, prosedur, keterampilan, dan sikap. Setiap jenis media tersebut memiliki 
perbedaan kemampuan untuk mencapai tujuan belajar ada tinggi, sedang, dan 
rendah. 
 Menurut Gerlach dan Ely, media dikelompokkan berdasarkan ciri-ciri 
fisiknya atas delapan kelompok, yaitu benda sebenarnya, presentasi verbal, 
presentasi grafis, gambar diam, gambar bergerak, rekaman suara, pengajaran 
terprogram, dan simulasi. 
 Menurut Ibrahim, media dikelompokkan berdasarkan ukuran serta 
kompleks tidaknya alat dan perlengkapannya atas lima kelompok, yaitu media 
tanpa proyeksi dua dimensi, media tanpa proyeksi tiga dimensi, media audio, media 
proyeksi, televisi, video, komputer. 
22 
 
 
 Berdasarkan pemahaman di atas klasifikasi media pembelajaran tersebut, 
akan mempermudah para guru atau praktisi lainnya dalam melakukan pemilihan 
media yang tepat pada waktu merencanakan pembelajaran untuk mencapai tujuan 
tertentu. Pemilihan media yang disesuaikan dengan tujuan, materi, serta 
kemampuan dan karakteristik pembelajar, akan sangat menunjang efisiensi dan 
efektivitas proses dan hasil pembelajaran. 
 
5. Pemilihan Media Pembelajaran 
 Memilih media terbaik untuk kegiatan belajar mengajar bukanlah 
pekerjaan yang mudah, karena banyak faktor yang perlu diperhatikan. Pemilihan 
media perlu didasarkan atas prinsip relevansi dan konsistensi antara tujuan 
pembelajaran, materi pelajaran, dan karakteristik media yang bersangkutan. Prinsip 
lain yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media ialah kemampuan media untuk 
mencapai tujuan pembelajaran khusus. Tujuan pembelajaran menjadi acuan pokok 
dalam pemilihan media. 
 Beberapa faktor yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media yaitu: 
a. Media sesuai untuk mencapai tujuan yang telah dirumuskan. 
b. Media sesuai dengan kemampuan belajar dan pola belajar murid. 
c. Media yang telah dipilih sesuai dengan bahan pelajaran (misalnya:untuk      
menjelaskan bunyi, suara radio, kaset, warna, bentuk slide, dan sebagainya) 
d. Adanya bahan dan peralatan untuk memproduksi program media itu dengan mutu 
yang memadai. 
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e. Bahan dan peralatan media mudah disediakan. 
f. Sudah tidak ada media atau cara lain yang lebih murah dan lebih mudah 
pengadaan dan penggunaanya. 
g. Biaya pengadaan dan penggunaanya seimbang dengan manfaat serta hasil 
penggaya gunanya. 
h. Program media yang akan digunakan sudah diuji coba untuk menentukan 
kesahihannya (validitasnya). 
 
 Pemilihan media hendaknya didasarkan atas pertanyaan yang 
berhubungan dengan tujuan pembelajaran, materi pelajaran, dan karakteristik 
media tertentu dengan mengikuti langkah-langkah sebagai berikut: 
Langkah 1: Penerangan atau Pengajaran 
Langkah pertama menentukan apakah penggunaan media untuk keperluan 
informasi atau pengajaran. Dua hal ini berbeda satu sama lain.  
 Informasi: Penerima informasi tidak ada kewajiban untuk dievaluasi 
kemampuan keterampilannya dalam menerima informasi yang diterima.  
Pengajaran: Penerima pengajaran harus menunjukan kemampuan sebagai bukti 
bahwa mereka telah belajar.  
Langkah 2: Tentukan Transmisi Pesan 
 Dalam melakukan kegiatan pengajaran formal seperti mengajar, memberi 
kuliah, melakukan demonstrasi, atau diskusi. Pengajar memerlukan alat bantu 
pembelajaran (instructional aids), yaitu media yang didesain dan diproduksi untuk 
digunakan dalam mengajar (Anderson, 1976, p. 12). Contoh: Transparansi OHP, 
film, gambar, kaset audio, video, dan sebagainya. Bila memproduksi paket 
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pembelajaran untuk siswa dalam jumlah banyak dan tersebar di daerah yang luas, 
maka memerlukan media pembelajaran (Instructional media). 
Langkah 3: Tentukan Karakterisik Pelajaran 
 Diasumsikan bahwa telah melakukan persiapan pendahuluan untuk 
menyusun desain pembelajaran. Setelah melakukan analisis tentang perlunya 
mengajar, merumuskan tujuan umum, dan tujuan khusus pembelajaran, telah 
memilih materi dan strategi atau metode pembelajarn. 
Langkah 4: Klasifikasi Media 
 Langkah berikutnya klasifikasi media. Media bisa dikelompokkan sesuai 
dengan ciri khusus masing-masing. Tiap media mempunyai ciri khas, termasuk 
kelebihan dan kekurangannya bila dibandingkan dengan media lainnya. Ada media 
yang hanya dapat menampilkan suara, gambar, atau gambar dilengkapi suara, 
gerakan, tiga dimensi, dsb. 
Langkah 5: Analisis Karakteristik Masing-masing Media 
 Analisis kelebihan dan kekurangan media dalam mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditentukan. Diperhatikan juga pertimbangan ekonomi, 
ketersediaan, mudah tidaknya mengoperasikan, dan sebagainya. Sebagai contoh, 
media video bagus, bisa menyajikan suara, gambar, gerakan, dan warna.  
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 Proses pemilihan media yang meliputi 5 langkah tersebut dapat 
dipresentasikan dalam bentuk bagan arus (flowchart) sebagai berikut (Anderson, 
1976: 16): 
 
Gambar 2. Proses Pemilihan Media Anderson (Abdul Gafur, 2012: 117) 
 
Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa jenis 
media pembelajaran mengarah pada peningkatan efektifitas pembelajaran kepada 
siswa dan mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Media pembelajaran dapat 
dikelompokkan berdasarkan bentuknya maupun berdasarkan perkembangan 
teknologi. Semua media pembelajaran tersebut mempunyai tujuan yang sama yaitu 
sebagai perantara penyampaian informasi dari sumber kepada penerima. Dalam 
penelitian ini peneliti memfokuskan menggunakan pengembangan media 
pembelajaran software Powerpoint Presentation dengan tambahan gambar animasi 
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dan video tutorial yang dikemas fisik dalam bentuk CD yang digunakan untuk 
menyimpan produk media pembelajaran prakarya pemanfaatan limbah organik 
multimedia ini menggunakan DVD R Plus, untuk pegangan bahan ajar guru dan 
penyajianya menggunakan LCD Projector. 
Program microsoft powerpoint sangat berdampak pada tujuan 
pembelajaran yang menekankan pengenalan visual dan prinsip konsep bahan ajar 
yang diberikan oleh tenaga pendidik. Beberapa hal menjadikan media ini menarik 
untuk digunakan sebagai alat presentasi adalah kemampuan pengolahan teks, 
warna, dan gambar, serta animasi-animasi yang bisa diolah sendiri sesuai kreatifitas 
pengguna. Seluruh tampilan dari program ini dapat diatur sesuai keperluan. Media 
pembelajaran powerpoint ini digunakan untuk penyampaian bahan ajar yang 
mementingkan terjadinya interaksi antar peserta didik dengan tenaga pendidik, 
maka kontrol operasinya menggunakan cara manual. 
 
E. Tinjauan Tentang Powerpoint  
1. Pengertian Powerpoint  
 Powerpoint 2013 merupakan bagian dari Office yang digunakan untuk 
keperluan presentasi. Microsoft Powerpoint merupakan aplikasi presentasi populer 
dan paling banyak digunakan. Para praktisi atau dosen telah menggunakan aplikasi 
Powerpoint dalam memberikan materi dalam bentuk presentasi. Menggunakan 
Microsoft Powerpoint dimungkinkan melakukan perancangan dan membuat 
presentasi menarik dan profesional dengan mudah dan cepat. 
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 Microsoft Office Powerpoint 2013, selanjutnya disingkat Powerpoint 2013 
adalah pengembangan dari Microsoft Office Powerpoint versi sebelumnya dengan 
tampilan antarmuka pengguna mengganti tombol Office Button dengan tab File, 
Penambahan Ribbon Display Options, dan sebagian kotak Launcher yang 
ditampilkan pada bagian kiri atau kanan area kerja Powerpoint 2013. Adanya 
perubahan antar muka pengguna dirancang untuk mempermudah dalam proses 
kerja yang lebih produktif. Selain dapat membuat slide presentasi dengan Microsoft 
Office Powerpoint 2013, aplikasi Microsoft Office Powerpoint 2013 juga digunakan 
untuk menyusun modul presentasi versi cetak (Musliadi, 2013: 3). 
 
2. Fungsi Powerpoint Dalam Pembelajaran 
 Pembelajaran dengan Powerpoint merupakan sebuah program atau 
aplikasi yang dimanfaatkan untuk menjelaskan sesuatu yang menarik dari segi 
tampilan dengan memanfaatkan LCD. Membantu peserta didik dalam memahami 
dan menguasai bahan pembelajaran dengan lebih efektif, powerpoint juga dapat 
meningkatkan kreativitas dan motivasi belajar peserta didik. Menurut (Wati, 2016: 
96-98) media pembelajaran powerpoint ada beberapa fungsi, diantaranya sebagai 
berikut: 
a. Menginformasikan 
                   Presentasi merupakan sebuah kegiatan yang menginformasikan atau 
menyampaikan suatu materi kepada banyak orang atau audien. Kegiatan 
semacam ini menyampaikan informasi secara detail dan jelas. Sehingga audien 
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dapat menerima informasi dengan baik dan tidak salah persepsi terhadap 
informasi yang diberikan tersebut. 
b. Meyakinkan 
     Presentasi meliputi informasi, data dan bukti-bukti yang disusun secara logis, 
sehingga dapat meyakinkan audien atas suatu topik tertentu. 
c. Menginspirasi 
    Presentasi yang baik adalah presentasi yang mampu menjadi atau 
membangkitkan inspirasi bagi orang lain atau audien. 
d. Menghibur  
    Informasi dari sebuah kegiatan presentasi merupakan salah satu kegiatan atau 
penyajian yang dapat menghibur orang lain atau audiennya. 
 Dari beberapa fungsi tersebut, dapat diakatakan bahwa media Powerpoint 
merupakan media yang sangat tepat digunakan dalam proses belajar dan mengajar, 
karena media ini mampu membangkitkan dan meningkatkan motivasi belajar 
peserta didik. 
 
3. Manfaat Powerpoint  Dalam Pembelajaran 
 Multimedia berbasis komputer ini sangat menjanjikan untuk 
penggunaanya dalam bidang pendidikan. Meskipun saat ini penggunaan media ini 
masih dianggap mahal, dalam beberapa tahun mendatang biaya itu akan semakin 
rendah dan dapat terjangkau sehingga dapat digunakan secara meluas diberbagai 
jenjang sekolah (Arsyad, 2016: 164).  
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 Mengajar menggunakan Powerpoint memberikan banyak keuntungan, 
Guru bebas menulis apa saja, menampilkan gambar apa saja, bahkan juga bisa 
menampilkan animasi (gambar bergerak) dan video (film) sesuai kebutuhan. 
Kelebihan lainnya adalah bisa disimpan dan digunakan kembali kapan saja, 
sedangkan papan tulis hanya sekali pakai karena apa yang ditulis pada papan tulis 
hari ini tidak bisa digunakan lagi saat mengajar berikutnya. Media Powerpoint juga 
mampu menyajikan teks, gambar, animasi, dan video yang tidak mungkin dibuat di 
papan tulis. Beberapa unggulan media digital dibandingkan dengan media papan 
tulis (Erlina, 2013: 4). 
 Program powerpoint ini merupakan salah satu software yang dirancang 
khusus untuk mampu menampilkan program yang menarik, mudah dalam 
pembuatan, mudah dalam penggunaan dan relatif murah, karena tidak 
membutuhkan bahan baku selain alat untuk menyimpan data (data storage). 
Powerpoint dapat digunakan melalui beberapa tipe penggunaan, antara lain adalah 
sebagai berikut: 
a. Personal presentation, pada umumnya presentasi digunakan untuk classical 
learning. Misalnya seminar, kuliah, workshop dan lain-lain. Pada penyajian ini 
powerpoint sebagai alat bantu Guru dalam presentasi menyampaikan materi. 
Dalam hal ini kontrol pembelajaran terletak pada Guru atau instruktur. 
b. Stand alone, dalam pola ini powerpoint dapat dirancang khusus untuk 
pembelajaran individu yang bersifat interaktif, meskipun kadar interaktifnya 
tidak terlalu tinggi . 
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c. Web based, pola ini powerpoint dapat diformat menjadi file web sehingga 
program yang muncul berupa browser yang dapat menampilkan internet. Hal ini 
ditunjang dengan adanya fasilitas dari powerpoint untuk mempublish hasil kerja 
menjadi web.  
 Menurut Winastwan dan Sunarto (2013: 41-50) dalam  indikator dalam 
penggunaan program Microsoft Powerpoint yang digunakan sebagai media 
presentasi dalam penyampian materi oleh guru yaitu: 
1) Komputer/laptop 
  Komputer/laptop adalah alat elektronik yang termasuk pada kategori 
multimedia, karena komputer mampu melibatkan berbagai indera dan organ 
tubuh, seperti telinga (Audio), dan mata (Visual) dan tangan (Kinetic), yang 
dengan pelibatan ini dimungkinkan informasi pesannya mudah dimengerti. 
Komputer/laptop sebagai alat presentasi yang digunakan oleh guru maupun 
mahasiswa untuk mempresentasikan materi di dalam kelas pada saat 
pembelajaran. Materi paparan dari komputer/laptop dapat diperbesar 
menggunakan LCD Proyektor agar dapat dilihat dengan nyaman oleh seisi kelas. 
Dalam pemanfaatan seperti ini, satu komputer/laptop dapat diletakkan di depan 
kelas sehingga dapat digunakan oleh guru maupun mahasiswa dalam melakukan 
pemaparan. 
2) LCD (Liquid Crystal Display)  
  Proyektor LCD proyektor adalah perangkat yang digunakan untuk 
membuat proyeksi, proyektor sering dipakai di dalam presentasi. 
Komputer/laptop sebagai alat presentasi yang digunakan oleh guru maupun 
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mahasiswa untuk mempresentasikan materi di dalam kelas pada saat 
pembelajaran. Materi paparan dari komputer/laptop dapat diperbesar 
menggunakan LCD Proyektor agar dapat dilihat dengan nyaman oleh seisi kelas. 
Guru dalam pengajarannya dapat memanfaatkan Powerpoint tersebut 
dalam memberi atau menyampaikan materi pelajaran kepada para peserta didik. 
Melalui kecanggihan teknologi ini proses belajar pastinya akan menjadi lebih 
menarik dan tidak membosankan bagi peserta didik. Semakin kreatif guru dalam 
memanfaatkan teknologi, maka akan lebih baik pula daya serap peserta didik.  
Media pembelajaran powerpoint ini dengan tambahan animasi gambar dan 
video tutorial pembuatan produk kerajinan pemanfaatan limbah organik. Peserta 
didik kelas VIII SMP Negeri 2 Kalasan lebih antusias dan tertarik dalam mengikuti 
pelajaran prakarya kerajinan yang diterangkan oleh guru dalam pembelajaran. 
Dalam menggunakan media pembelajaran powerpoint prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah organik peneliti menggunakan Hyperlink maupun Action 
Button tujuan penggunaan Hyperlink maupun Action Button adalah untuk 
mengefektifkan serta mengefisienkan waktu presentasi. Dengan menggunakan 
fasilitas ini maka  bisa menampilkan slide-slide lain yang berkaitan dengan slide 
yang  disajikan. Slide-slide yang diperlukan untuk memperjelas penjelasan bisa 
dibuka - tutup sesuai keperluan.  Selain mengefektifkan saat presentasi, Hyperlink 
maupun Action Button juga dapat membuat presentasi menjadi lebih interaktif dan 
dapat digunakan untuk pembuatan soal latihan atau soal tes untuk pilihan ganda jika 
diperlukan (Daryanto, 2013: 82). 
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4. Karakteristik Media Powerpoint 
 Media Powerpoint merupakan jenis media visual berbasis multimedia, 
dimana dalam media ini terdapat tampilan slide powerpoint yang dapat 
menampilkan teks, menampilkan gambar, dan menampilkan video. Dinamakan 
multimedia karena merupakan gabungan dari slide gambar animasi dan suara. Slide 
Powerpoint termasuk dalam media visual. Penggunaan media berbasis visual 
ditentukan oleh kualitas dan efektifitas bahan-bahan visual. Hal ini dapat dicapai 
dengan mengatur dan mengorganisasikan gagasan-gagasan yang timbul, 
merencanakan dengan seksama dan menggunakan teknik-teknik dasar visualisasi 
objek, konsep, situasi dan informasi. Media visual adalah visualisasi pesan, 
informasi atau konsep yang ingin disampaikan pada peserta didik. 
 Karakteristik pembuatan media Powerpoint menurut Rahadi (2003: 27) 
dapat dijelaskan sebagai berikut: 
a. Visible, berarti mudah diingat oleh seluruh peserta didik yang akan 
memanfaatkan media yang akan dibuat. 
b. Interesting, artinya menarik, sehingga peserta didik tidak mudah bosan dalam 
belajar. 
c. Simple, artinya sederhana, singkat namun inti dari materi tidak ditinggalkan. 
d. Useful, artinya adalah visual yang ditampilkan harus dipilih yang benar-benar 
bermanfaat bagi sasaran didik. 
e. Accurate, artinya isi dari powerpoint harus benar dan tepat sasaran. Jika pesan 
yang dikemas dalam media visual salah, maka dampak buruknya akan sulit 
dihapus dari ingatan peserta didik. 
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f. Ligtimate, artinya visual yang ditamplkan harus sesuatu yang masuk akal. 
g. Structured, artinya visual harus terstruktur atau tersusun dengan baik, sistematis 
dan runtut sehingga mudah difahami. Karena powerpoint merupakan media 
visual dengan komputer maka perlu memperhatikan prinsip rancangan layar 
dalam komputer.  
 
 Berikut ada beberapa prinsip untuk tampilan teks media berbasis komputer 
menurut Azar Arsyad (2010: 99) : 
 1) Layar atau monitor komputer bukanlah halaman tetapi penayangan yang 
dinamis yang bergerak berubah dengan perlahan. Penayangannyapun bukan 
seperti halaman, pembuatan media tersebut. Berikut adalah ciri-ciri powerpoint 
yang baik diantaranya adalah sebagai berikut: 
a) Pilih jenis huruf (font) yang tingkat keterbacaannya tinggi, misalnya arial, 
verdana atau tahoma. 
b) Gunakan ukuran huruf 17-20 untuk teks, sedangkan untuk sub judul 28, dan 
untuk judul 30. 
c) Untuk memperjelas dan memperindah tampilan, gunakan variasi warna, gambar, 
foto, animasi atau video. 
d) Area tampilan frame yang ditulis jangan melebihi ukuran 16x20 cm. 
e) Usahakan dalam satu slide tidak boleh memuat lebih dari 12 baris. 
f) Usahakan dalam satu slide usahakan hanya berisi satu topik atau sub topik 
pembahasan. 
g) Beri judul pada tiap frame atau tampilan. 
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h) Perhatikan komposisi warna, keseimbangan (tata letak), keharmonisan, dan 
kekontrasan pada setiap tampilan. 
i) Variasi warna memang diperlukan, namun harus memperhatikan prinsip 
kesederhanaan. Artinya dalam membuat presentasi jangan membuat tampilan 
yang terlalu rumit, rame dan penuh warna, karena hal itu justru akan 
mengganggu pesan utama yang akan disajikan 
2) Layar tidak boleh terlalu padat. 
3) Jarak dua spasi untuk tingkat keterbacaan yang lebih baik. 
4) Teks diberi kotak apabila teks itu berada bersama-sama dengan grafik atau 
representasi visual lainnya pada layar tayangan yang sama. 
5) Konsisten dengan gaya dan format yang dipilih. 
6) Pilihlah jenis huruf normal, tidak berhias, gunakan huruf besar dan kecil. 
7) Gunakan antara tujuh sampai sepuluh kata perbaris, karena lebih mudah 
membaca kalimat pendek daripada kalimat panjang. 
8) Pilih karakter huruf tertentu untuk judul dan kata kunci misalnya cetak tebal, 
garis bawah atau miring. Gaya cetak ini tidak digunakan secara berlebihan untuk 
menjaga perhatian siswa terhadap pentingnya karakter dengan gaya cetak 
tertentu. 
9) Tidak memenggal kata pada baris terakhir, tidak memulai paragraf pada baris 
pertama layar tayangan, tidak mengakhiri paragraf pada baris pertama layar 
tayangan, meluruskan baris kalimat pada sebelah kiri, namun sebelah kanan 
sebaiknya tidak lurus karena lebih mudah membacanya.   
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 Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa karakteristik 
media powerpoint mencakup tujuh point, yaitu Visible, Interesting, Simple, Seful, 
Accurate, Ligtimate, dan Structured. Dalam tujuh point tersebut terdapat prinsip 
untuk tampilan teks media berbasis komputer. 
 
5. Kelebihan dan Kekurangan Powerpoint 
a. Kelebihan Powerpoint 
 Beberapa fasilitas Microsoft  powerpoint diantaranya (Daryanto, 2012: 
67): 
a. Memasukkan teks, gambar, suara, dan video. 
  Cara memasukkan teks kedalam program ini adalah serelah masuk dalam 
program powerpoint, menekan menu insert maka akan muncul berbagai piihan, 
salah satu pilihannya adalah insert teks box maka muncul kotak dalam tampilan. 
Untuk memasukkan gambar dapat dengan menekan insert picture maka akan 
muncul pilihan from file and from clip art, atau gambar dapat dicopy langsung 
dari file lain. Untuk memasukkan video atau musik tekan menu insert lalu pilih 
movies and sound. 
b. Membuat Tampilan Menarik 
      Tampilan yang menarik akan meningkatkan minat dan motivasi belajar 
siswa. Fasilitas yang disediakan dalam powerpoint untuk membuat tampilan 
menarik diantaranya adalah fasilitas background. Beberapa jenis background 
yang ditawarkan antara lain background dengan memberi warna, dengan 
memberi tekstur, memasang gambar dengan sendirinya. Fasilitas yang kedua 
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adalah animasi. Dengan fasilitas ini gambar dan teks akan muncul kelayar 
dengan tampilan yang bervariasi. Fasilitas animasi memungkinkan gambar 
atau objek lain tampil dari arah yang berbeda. Pembuatan animasi dengan cara 
mengeklik objek kemudian pilih slide show dan pilih custom animation. 
Fasilitas yang digunakan pada penelitian agar tampilannya menarik 
diantaranya adalah background. Background dengan latar dibuat warna putih 
agar memudahkan dalam pemilihan warna teks atau gambar, warna teks dan 
gambar dipilih warna yang kontras supaya terlihat jelas. Apabila teks gambar 
dan background sudah tertata kemudian mengatur animasi, yaitu mengatur 
jalannya tampilan, bagian mana yang akan ditampilkan dulu. 
c. Membuat Hyperlink 
  Fasilitas ini sangat penting karena dengan hyperlink program bisa 
terhubung ke program lain. Langkah membuat hyperlink adalah memilih objek 
kemudian mengeklik menu insert kemudian klik hyperlink maka akan muncul 
dialog box dan menuliskan alamat yang akan dituju. 
 Beberapa keuntungan tersebut dapat diketahui bahwa media powerpoint 
mempunyai banyak sekali kelebihan yang tidak dimiliki oleh media pembelajaran 
lainnya. Oleh sebab itu, kelebihan-kelebihan powerpoint harus dimanfaatkan 
dengan sebaik-baiknya agar tujuan dari penggunaan media pembelajaran tersebut 
dapat tercapai. 
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b. Kekurangan Powerpoint 
 Media Powerpoint juga memiliki beberapa kekurangan yang perlu 
diketahui, Menurut (Wati, 2016: 108-109) kekurangan media Powerpoint yang 
dimaksud diantaranya adalah sebagai berikut:  
1) Memakan waktu, media powerpoint memerlukan persiapan yang cukup menyita 
waktu dan tenaga, untuk menggunakan media ini dibutuhkan kesabaran dan 
tahap demi tahap untuk menyusun  dan membuatnya. Sehingga membutuhkan 
waktu yang tidak sedikit. 
2) Hanya bisa dioperasikan windows, media powerpoint ini hanya dapat dijalankan 
atau dioperasikan pada sistem operasi windows saja. 
3) Membutuhkan keahlian lebih, untuk menggunakan powerpoint ini dibutuhkan 
keahlian yang lebih untuk dapat membuat powerpoint yang benar, baik dan 
menarik. 
 Setiap media pembelajaran pasti mempunyai keterbatasan dan 
kekurangan, sebagaimana beberapa keterbatasan media powerpoint yang telah 
disebutkan di atas. Tetapi keterbatasan itu dapat diatasi ataupun dikurangi, jika 
media pembelajaran tersebut digunakan dengan baik dan tepat. Seperti halnya salah 
satu keterbatasan media powerpoint yang dipandang dapat menambah beban kerja 
guru karena harus merancang materi pengajaran terlebih dahulu dan bisa 
memahami keterbatasan powerpoint. Keterbatasan itu dapat diatasi guru dalam 
mengajar dan berusaha memiliki keterampilan menggunakan powerpoint dengan 
baik, sehingga tidak terjadi beban baginya.  
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 Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kelebihan media 
Powerpoint adalah mampu menampilkan teks, gambar, animasi, suara atau bisa 
juga disebut multimedia karena mampu memunculkan lebih dari satu media, serta 
dalam penelitian ini powerpoint memanfaatkan hyperlink dan action button tidak 
jauh berbeda fungsingya dimana pada tiap slide terdapat slide master yang 
fungsinya untuk menghubungkan antara pokok materi dalam slide jadi apabila telah 
menampilkan slide show tidak perlu menutup slide terlebih dulu. Sehingga 
membuat tampilan media pembelajaran prakarya kerajinan pemanfaatan limbah 
organik powerpoint  lebih menarik dan tidak membosankan.  
 
6. Elemen yang Mempengaruhi Media Powerpoint 
 Presentasi dengan Powerpoint adalah presentasi visual, sehingga ada 
beberapa elemen yang berpengaruh pada presentasi. Menurut I Putu Kusuma (2010: 
55) dalam elemen-elemen yang dapat mempengaruhi presentasi adalah: 
a. Warna, memiliki pengaruh yang universal misalnya kesan hangat atau dingin. 
 Warna juga memberi pengaruh pada tubuh seperti halnya memberikan 
pengaruh pada pikiran manusia. Pembagian warna adalah sebagai berikut: 
Warna primer: merah, kuning, biru. Warna sekunder: warna dari campuran dua 
warna primer yang berdekatan dari roda warna. Warna tersier: warna dari 
campuran dua warna sekunder dan warna primer yang berdekatan. 
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 Beberapa hal penting dalam mengkombinasikan warna dalam powerpoint 
adalah: 
1) Ada dua skema yang biasa digunakan untuk menentukan warna desain presentasi 
yaitu latar belakang warna gelap dengan teks atau gambar berwarna terang atau 
sebaliknya. 
2) Menggunakan tiga sampai empat warna pokok saja. Jika mengkombinasikan 
warna terlalu banyak warna dapat menyulitkan siswa dalam berkonsentrasi. 
Warna-warna lainnya dapat divariasikan dari warna-warna pokok tersebut. 
Kombinasi warna yang sebaiknya dihindari dalam desain presentasi yaitu warna 
merah-hijau, coklat-hijau, ungu-biru, dan hitam-biru. Dan warna yang tidak 
diperkenankan sebagai background adalah warna merah dan kuning. 
3) Menggunakan kombinasi warna yang konsisten. 
 
b. Picture dan movie, dalam desain presentasi sebaiknya memvisualisasikan ide, 
gagasan, data, dan informasi dalam bentuk gambar dan sedapat mungkin 
diseratakan ilustrasi yang dapat membantu peserta didik dalam memahami 
materi dan fokus dalam memperhatikan isi presentasi tersebut. Fungsi gambar 
bukan hanya sebagai hiasan slide saja, karena peserta didik akan lebih mudah 
memahami sesuatu yang disampaikan dengan gambar dari pada dengan kata-
kata. 
c. Animasi, efek animasi merupakan salah satu kelebihan powerpoint. Efek animasi 
dapat diterapkan pada objek teks, grafik, gambar maupun garis. Penggunaan 
efek animasi yang tepat akan dapat membantu keberhasilan presentasi, akan 
tetapi penggunaan animasi yang berlebihan akan memperburuk presentasi. 
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d. Volume suara, sangat mempengaruhi keberhasilan suatu media pembelajaran. 
Untuk dapat menjangkau peserta didik secara keseluruhan maka volume media 
harus disesuaikan, elemen-elemen desain presentasi secara bersama-sama 
membangun sebuah presentasi powerpoint.  
 Desain presentasi akan terlihat bagus, menarik, dan mudah dipahami 
apabila mengikuti prinsip-prinsip desain presentasi antara lain penekanan, harmoni, 
kesatuan dan konsisten, serta keseimbangan. Item-item tersebut akan dijelaskan 
sebagai berikut: 
1) Emphasis atau penekanan sering disebut pusat perhatian. Dalam tiap slide 
presetasi harus ada satu bagian yang menjadi pusat perhatian. Emphasis dapat 
diberikan pada bagian yang paling penting dalam isi presentasi dan dapat 
diberikan dengan berbagai cara misalnya ukuran yang paling besar, warna yang 
paling menonjol, animasi, serta penambahan suara atau movie. 
2) Harmoni, berkaitan dengan perasaan atau rasa. Harmoni dapat diciptakan dengan 
berbagai cara diantaranya dengan cara mengkombinasi warna, variasi ukuran 
atau volume huruf. 
3) Kesatuan dan konsisten, kesatuan disini bukan berarti tanpa variasi. Kesatuan 
dapat diciptakan misalnya dengan menggunakan huruf yang sama tetapi 
ukurannya berbeda pada judul dan teks. Penggunaan huruf yang sama dengan 
ukuran dan warna yang sama untuk setiap sub judul disebut konsisten. 
4) Keseimbangan, keseimbangan berkaitan dengan penempatan elemen-elemen 
desain presentasi. Keseimbangan adalah perbandingan komposisi sisi kanan dan 
sisi kiri atau sisi bawah dan sisi atas. Keseimbangan dapat dibagi menjadi dua 
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macam yaitu keseimbangan simetris atau formal, yaitu sisi yang berlawanan 
memiliki bobot yang sama atau seimbang, dan keseimbangan asimetris yaitu sisi 
yang berlawanan memiliki bobot yang tidak sama. 
 Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa elemen yang 
dapat mempengaruhi media powerpoint adalah warna, gambar, animasi, 
background, ukuran huruf suara dan volume. Untuk menjadikan powerpoint yang 
baik maka semua elemen digunakan secara seimbang. 
 
7. Prinsip Pengembangan Powerpoint Sebagai Media Pembelajaran 
 Pengembangan media powerpoint sebagai media pembelajaran harus 
dilakukan sesuai dengan prinsip-prinsip pengembangan media pembelajaran.  
Beberapa prinsip pengembangan media powerpoint menurut I Ketut dan Rahadi 
(2010: 67) dalam  adalah sebagai berikut: 
 a. Dikembangkan sesuai dengan prosedur pengembangan instruksional, karena  
powerpoint yang dikembangkan merupakan powerpoint untuk pembelajaran. 
 b. Media powerpoint ini berfungsi sebagai alat bantu mengajar. 
 c. Pengembangan media powerpoint sebaiknya mempertimbangkan atau 
menggunakan secara maksimal segala potensi dan karakteristik yang dimiliki 
oleh jenis media tersebut. Unsur-unsur yang perlu didayagunakan pada 
pembuatan powerpoint anatara lain memiliki kemampuan untuk menampilkan 
teks, gambar, animasi, dan unsur audio visual. 
 d. Prinsip kebenaran materi dan kemenarikan sajian. Materi yang disajikan harus 
benar substansinya dan juga disajikan secara menarik. Bahan atau materi 
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pelajaran merupakan isi suatu mata pelajaran yang dipelajari peserta didik 
berdasarkan kurikulum yang berlaku. Tujuan instruksional yang dirumuskan 
untuk dicapai melalui kegiatan belajar mengajar pada dasarnya menunjukkan 
bahan-bahan pelajaran yang akan disampaikan guru kepada peserta didik.  
 Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa perumusan bahan 
materi prakarya kerajinan pengembangan media powerpoint sebagai media 
pembelajaran adalah powerpoint dikembangkan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran, materi harus sesuai dengan kurikulum yang berlaku dan jelas 
substansinya, powerpoint harus menarik dan memuat poin-poin dari materi yang 
akan disampaikan sehingga materi mudah diingat oleh peserta didik. 
 
F. Tinjauan Tentang Mata Pelajaran Prakarya 
1. Pengertian Mata Pelajaran Prakarya 
 Pembelajaran Prakarya untuk Kelas VIII SMP/MTs yang disajikan juga 
tunduk pada ketentuan tersebut. Prakarya bukan mata pelajaran Keterampilan 
sebagaimana dinamakan selama ini dan juga bukan materi pembelajaran yang 
dirancang hanya untuk mengasah kompetensi keterampilan siswa. Prakarya adalah 
mata pelajaran yang membekali speserta didik dengan kemampuan untuk 
menghasilkan suatu karya pendahuluan atau purwarupa (prototype). Supaya 
dihasilkan purwarupa yang baik, maka harus diajarkan pengembangan ide serta 
pengetahuan tentang bahan, proses, dan peralatan, sehingga siswa dapat memahami 
alasan-alasan penggunaan bahan, proses, atau peralatan tertentu. Pada akhirnya 
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pengerjaan sebuah prakarya haruslah dibarengi dengan sikap yang sesuai sehingga 
hasil yang diperoleh optimal. 
 Mata pelajaran prakarya memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk terlibat dalam berbagai pengalaman apresiasi dan berkreasi untuk 
menghasilkan suatu karya yang bermanfaat langsung bagi kehidupan peserta didik. 
Pembelajaran prakarya memfasilitasi pengalaman emosi, intelektual, fisik, 
persepsi, sosial, estetika, artistik dan kreativitas peserta didik dengan melakukan 
aktivitas apresiasi dan kreasi terhadap berbagai produk. Kegiatan ini dimulai dari 
mengamati, mengidentifikasi potensi di sekitar peserta didik, dan ekplorasi untuk 
diubah menjadi produk yang bermanfaat bagi kehidupan manusia. Pembelajaran 
dirancang secara sistematis melalui tahapan mengamati, meniru, memodifikasi, dan 
mengubah fungsi produk yang ada menuju produk baru yang lebih bermanfaat. 
Secara substansi bidang prakarya mengandung empat aspek meliputi Kerajinan, 
Rekayasa, Budidaya, dan Pengolahan. Adapun pengertian prakarya adalah usaha 
untuk memperoleh kompetensi cekat, cepat dan tepat melalui pembelajaran 
kerajinan, rekayasa, budidaya dan pengolahan dengan menggunakan berbagai 
macam bahan, alat, teknik, dan ilmu pengetahuan serta teknologi yang dilakukan 
dengan cara memanfaatkan pengalaman dan pelatihan. 
 Mata pelajaran Prakarya bertujuan melatih koordinasi otak dengan 
keterampilan teknis. Prakarya SMP diarahkan kepada teknologi tepat guna dengan 
mengganti bahan, bentuk serta keteknikan kepada pemenuhan prakarya home skill 
melalui pembelajaran kerajinan, teknologi rekayasa, teknologi budidaya, dan 
teknologi pengolahan (Buku Guru Prakarya SMP/MTs Kelas VIII. 2014: 1-5). 
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 Mata pelajaran prakarya di SMP Negeri 2 Kalasan pada peserta didik kelas 
VIII ada 2 aspek yaitu: pengolahan dan kerajinan, pada aspek pengolahan peserta 
didik mengolah dan mengawetkan makanan nabati dan hewani serta membuat 
makanan cepat saji. Prakarya aspek kerajinan dengan materi kerajinan pemanfaatan 
limbah organik, peserta didik dapat membuat produk kerajinan memanfaatkan 
limbah organik lebih aktif dan kreatif, merespon kondisi sekolah yang dekat 
perkampungan dengan lingkungan yang masih asri khas pedesaan. Banyak limbah 
organik yang dapat diolah menjadi produk kerajinan yang bermanfaat. Keasrian 
lingkungan ini ditunjang pula dengan prestasi SMP Negeri 2 Kalasan sebagai salah 
satu sekolah Adiwiyata, sekolah yang peduli lingkungan sehat, bersih serta 
lingkungan indah. 
 Dalam penelitian ini memilih materi prakarya kerajinan pemanfaatan 
limbah organik untuk dijadikan media pembelajaran powerpoint. Dalam materi ini 
memuat banyak gambar berbagai macam limbah organik, contoh produk kerajinan 
pemanfaatan limbah organik dan dalam materi kerajinan ini menyajikan video 
tutorial pemanfaatan limbah organik menjadi produk kerajinan yang bermanfaat 
yang dapat ditampilkan dengan media powerpoint. 
 
2. Tinjauan Tentang Limbah 
a. Pengertian Limbah 
 Limbah adalah zat atau bahan buangan yang dihasilkan dari suatu proses 
produksi, baik industri maupun domestik (rumah tangga), yang kehadirannya pada 
suatu saat tertentu tidak dikehendaki lingkungan karena dapat menurunkan kualitas 
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lingkungan. Dari pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa limbah merupakan 
suatu zat atau benda yang bersifat mencemari lingkungan. Limbah tidak 
mempunyai nilai ekonomis, karena itu limbah dibuang. Keseimbangan lingkungan 
menjadi terganggu jika jumlah hasil buangan tersebut melebihi ambang batas. 
Dengan konsentrasi dan kuantitas tertentu, keberadaan limbah dapat berdampak 
negatif terhadap lingkungan terutama bagi kesehatan manusia sehingga perlu 
dilakukan penanganan terhadap limbah. Tingkat bahaya keracunan yang 
ditimbulkan oleh limbah bergantung pada jenis dan karakteristik limbah. 
b. Karakteristik Limbah 
 Karakteristik limbah adalah sebagai berikut: 
1. Berukuran Mikro, ukurannya terdiri atas partikel-partikel kecil yang  dapat dilihat 
limbah industri berupa bahan kimia  yang tidak terpakai. 
2. Dinamis, limbah tidak diam di tempat, selalu bergerak, dan berubah sesuai 
dengan kondisi lingkungan.  
3. Penyebarannya Berdampak Luas, lingkungan yang terkena limbah tidak hanya 
pada wilayah tertentu melainkan berdampak pada faktor yang lainnya seperti 
sektor-sektor kehidupan lainnya sektor ekonomi, sektor kesehatan dll. 
4. Berdampak Jangka Panjang, masalah limbah tidak dapat diselesaikan dalam 
waktu singkat. Sehingga dampaknya akan ada pada generasi yang akan datang.  
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c. Sumber Limbah 
 Pengelompokan limbah berdasarkan sumbernya, yaitu: 
1. Limbah Domestik (rumah tangga) adalah limbah yang berasal dari kegiatan 
pemukiman penduduk (rumah tangga) dan kegiatan usaha seperti pasar, restoran, 
dan gedung perkantoran. 
2. Limbah Industri, merupakan sisa atau buangan dari hasil proses industri.industri 
pabrik seperti  Industri tekstil kain perca , industri batik pewarna. Hasil 
buangannya dapat berbentuk padat, cair,gas dan Limbah bahan berbahaya dan 
beracun/B3, tergantung benda yang dibuat  
3. Limbah Pertanian, Limbah padat yang dihasilkan dari kegiatan pertanian maupun 
perkebunan contohnya sisa daun-daunan, ranting, jerami, dan kayu, sedangkan 
limbah cair.  
4. Limbah Pertambangan, Limbah pertambangan berasal dari kegiatan 
pertambangan. Jenis limbah yang dihasilkan terutama berupa material tambang, 
seperti logam dan batuan.  
5. Limbah Pariwisata, Kegiatan wisata menimbulkan limbah yang berasal dari 
sarana transportasi yang membuang limbahnya ke udara, dan adanya tumpahan 
minyak dan oli yang dibuang oleh kapal atau perahu motor di daerah wisata 
bahari. 
6. Limbah Medis, Limbah yang bersal dari dunia kesehatan atau libah medis mirip 
dengan sampah domestik pada umumnya. Obat-obatan dan beberapa zat kimia 
adalah contoh limbah medis. 
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d. Senyawa Limbah 
1. Limbah Organik, Limbah organik adalah limbah yang berasal dari tumbuhan dan 
hewan yang diambil dari alam atau dihasilkan dari kegiatan pertanian, 
petemakan, rumah tangga, dan industri yang secara alami mudah terurai. Contoh 
limbah organik adalah batang sayuran, kulit buah-buahan, bulu ayam, dan 
kotoran hewan. Berdasarkan pengertian secara kimiawi limbah organik 
merupakan segala limbah yang mengandung unsur karbon, Oleh sebab itu, 
limbah organik dapat meliputi limbah dari mahluk hidup (misalnya kotoran 
hewan dan manusia, sisa makanan, dan sisa-sisa tumbuhan mati), kertas, plastik, 
dan karet, Dilihat secara teknis sebagian besar orang mendefinisikan limbah 
organik sebagai limbah yang hanya berasal dari mahluk hidup (alami) dan 
sifatnya mudah busuk. 
 2. Limbah Anorganik, Limbah anorganik adalah Limbah anorganik terdiri dari dua 
suku kata yaitu limbah dan anorganik. Limbah artinya sisa atau buangan, 
sedangkan anorgan artinya bukan berasal dari kelompok jaringan yang 
melakukan beberapa fungsi (mahluk hidup). Apabila kedua kata tersebut 
digabungkan maka limbah anorganik adalah limbah yang bukan merupakan sisa 
atau bungan mahluk hidup mencangkup tumbuhan dan hewan. limbah yang 
bukan berasal dari makhluk hidup dan tidak dapat di uraikan oleh 
mikroorganisme. Limbah anorganik tidak mudah hancur. contohnya botol, 
kaleng, kaca, pestisida, logam,plastik, dan sebagainya. Limbah B3 (bahan 
berbahaya dan beracun) adalah limbah hasil dari kegiatanmanusia yang 
mengandung bahan kimia dan zat beracun yang berbahaya bagi makhluk hidup, 
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khususnya manusia. Limbah anorganik seperti plastik, styrofoam, dll apabila 
dibiarkan terus-menerus akan semakin banyak dan menumpuk sehingga selain 
dapat mengganggu pemandangan juga dapat menjadi polutan(pencemaran 
lingkungan) pada tanah.  
3. Limbah Bahan Berbahaya dan Beracun (B3), Sisa suatu usaha / kegiatan yang 
mengandung bahan berbahaya atau beracun yg sifat/konsentrasinya/jumlahnya, 
baik secara langsung maupun tidak langsung dapat membahayakan lingkungan 
hidup kesehatan, kelangsungan hidup manusia, serta makhluk hidup lainnya.  
e. Wujud Limbah 
 Berdasarkan wujudnya limbah dibedakan menjadi tiga bagian, yaitu: 
1. Limbah padat, adalah limbah yang berwujud padat. Limbah padat bersifat     
kering, tidak dapat berpindah kecuali ada yang memindahkannya. Limbah padat ini 
misalnya, sisa makanan, sayuran, potongan kayu, sobekan kertas, sampah plastik, 
dan logam. 
2. Limbah cair, adalah limbah yang berwujud cair. Limbah cair terlarut dalam air, 
selalu berpindah, dan tidak pernah diam. Contoh limbah cair adalah air bekas 
mencuci pakaian, air bekas pencelupan warna pakaian, dan sebagainya. 
3. Limbah gas, adalah limbah zat (zat buangan) yang berwujud gas. Limbah gas 
dapat dilihat dalam bentuk asap. Limbah gas selalu bergerak sehingga 
penyebarannya sangat luas. Contoh limbah gas adalah gas pembuangan kendaraan 
bermotor. Pembuatan bahan bakar minyakjuga menghasilkan gas buangan yang 
berbahaya bagi lingkungan (Zulkifli, 2014: 15-18). 
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3. Tinjauan Tentang Prakarya Kerajinan 
a. Pengertian Prakarya Kerajinan 
 Kerajinan dapat dikaitkan dengan kerja pikir dan tangan yang 
menghasilkan produk untuk memenuhi tuntutan kebutuhan fungsional, dengan 
memperhatikan prinsip ergonomis, estetis berkaitan dengan kebutuhan sehari-hari  
Kekayaan alam dan budaya Indonesia merupakan modal munculnya keberagaman 
produk kerajinan Indonesia. Kerajinan Indonesia yang unik dan memiliki ciri khas 
daerah setempat menjadi acuan yang dapat menjadi penyemangat dalam mengolah 
kerajinan dari bahan limbah organik ini. Sejak dahulu rakyat Indonesia telah 
menggunakan produk kerajinan sebagai alat memenuhi kebutuhan hidup sehari-
hari, dan ritual. Kini kerajinan berfungsi juga sebagai hiasan baik interior maupun 
ekterior. Berdasarkan pengetahuan terhadap limbah dan juga pengamatan 
kebutuhan masyarakat maka kerajinan dari bahan dasar limbah dapat dibuat dengan 
berbagai bentuk dan fungsinya (Kurniawan, 2009: 1-2). 
b. Pengertian Limbah Organik 
  Limbah yang bersal dari sisa makhluk hidup (alam) seperti hewan, 
manusia, tumbuhan,sisa makanan yang mengalami pembusukan atau pelapukan. 
Limbah organik sebagai limbah yang hanya berasal dari mahluk hidup (alami) 
Sampah ini tergolong sampah yang ramah lingkungan karena dapat diurai oleh 
bakteri secara alami dan berlangsungnya cepat merupakan limbah yang bisa dengan 
mudah diuraikan atau mudah membusuk, limbah organik mengandung unsur 
karbon. Limbah organik dapat ditemui dalam kehidupan sehari-hari, contohnya 
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kulit buah dan sayur, kotoran manusia dan hewan, ada dua jenis limbah organik 
yaitu limbah organik basah dan limbah organik kering berikut penjalasanya: 
a) Limbah Organik Basah 
 Sampah yang mempunyai kandungan air cukup tinggi. Contohnya: kulit 
buah dan kulit sayuran atau daun-daunan. Limbah organik basah yang dapat 
dijadikan karya kerajinan adalah kulit jagung, kulit bawang, kulit buah/biji-bijian, 
jerami dan sebagainya. Pengolahan limbah organik basah dapat dilakukan dengan 
cara pengeringan menggunakan sinar matahari langsung hingga kadar air dalam 
bahan limbah organik habis. Bahan yang sudah kering merupakan bahan baku yang 
nantinya dapat dibuat berbagai macam produk kerajinan. Proses bahan baku 
menjadi bahan yang siap pakai ditentukan oleh pengrajin, apakah akan dicelup 
warna atau diberi pengawet agar kuat dan tahan lama, semua dipengaruhi oleh 
tujuan si pembuat. 
b) Limbah Organik Kering 
 Sampah yang mempunyai kandungan air cukup rendah. Contohnya 
kertas/kardus, kerang, tempurung kelapa, sisik ikan, kayu, kulit telur, serbuk 
gergaji, dan sebagainya. Hampir semua limbah organik kering dapat diolah kembali 
sebagai karya kerajinan, karena sifatnya yang kuat dan tahan lama. Pengolahan 
limbah organik kering tidak perlu banyak persiapan, karena sifatnya yang kering 
jenis limbah ini dapat langsung digunakan. Namun yang perlu diantisipasi adalah 
jika bahan limbah organik kering ini terkena air, maka yang dapat dilakukan adalah 
dengan cara pengeringan menggunakan sinar matahari langsung atau alat pengering 
lain hingga kadar air dalam bahan limbah organik kembali seperti kondisi semula. 
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Bahan limbah organik kering merupakan bahan baku yang nantinya dapat dibuat 
berbagai macam produk kerajinan. Sama halnya dengan bahan organik basah, 
proses bahan baku menjadi bahan yangsiap pakai ditentukan oleh pengrajin, apakah 
akan dicelup warna atau diberi pelapis agar kuat dan tahan lama, dan semuanya juga 
dipengaruhi oleh tujuan pembuat karya  
(Margono, 2010: 33-38). 
c. Prinsip Pengolahan Limbah Organik 
 Pengolahan limbah organik memerlukan pengetahuan yang memadai, agar 
dalam pemanfaatannya tidak menghasilkan limbah baru yang justru semakin 
menambah permasalahan dalam kehidupan. Paling tidak limbah hasil daur ulang ini 
dapat dikelola dengan efisien dan efektif agar sampah yang dihasilkan dari proses 
pemanfaatan ini dapat diminimalisir. Berikut ini adalah prinsip-prinsip yang bisa 
diterapkan dalam pengolahan sampah. Prinsip-prinsip ini dikenal dengan nama 3R, 
yaitu: 
1. Mengurangi (Reduce) 
Meminimalisir barang atau material yang kita pergunakan. Semakin banyak kita 
menggunakan material, semakin banyak sampah yang dihasilkan. 
 2. Menggunakan kembali (Reuse) 
Pilihlah barang-barang yang bisa dipakai kembali. Hindari pemakaian barang-
barang yang sekali pakai, lalu buang. 
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 3. Mendaur ulang (Recycle) 
Barang-barang yang sudah tidak berguna didaur ulang lagi. Tidak semua barang 
bisa didaur ulang, tetapi saat ini sudah banyak industri kecil dan industri rumah 
tangga yang memanfaatkan sampah menjadi barang lain contohnya kerajinan. 
 Penggunaan bahan limbah untuk didesain menjadi sebuah produk 
kerajinan tidak semudah perkiraan orang. Perlu mengetahui dan memahami prinsip 
dasar yang membangun kesadaran bahwa mendesain bahan limbah adalah 
merupakan proses menata ulang kebermanfaatan dari sebuah produk yang telah 
hilang nilai gunanya. Seharusnya sebuah desain bersifat berkelanjutan (sustainable 
design), tidak hanya cukup secara ekonomi saja, tetapi harus mengintegrasikan isu-
isu lingkungan, sosial, dan budaya ke dalam produk. Hal ini disebabkan agar desain 
lebih dapat bertanggung jawab dalam menjawab tantangan global. Begitu juga 
seorang desainer produk harus memahami pentingnya pemahaman ini. Penjelasan 
hal di atas dikemukaan oleh Victor Papanek dalam bukunya yang berjudul ‘Design 
for the Real World’ bahwa ada 6 tata kelola desain berkelanjutan (sustainable 
design) yang tidak berdiri sendiri namun mempunyai elemen-elemen lain yang 
merajutnya, yaitu : 
a. Metode (method) 
  Konsep metode diulas dalam dua pandangan yaitu, episteme dan techne. 
Episteme adalah pengetahuan yang melibatkan daya serap, imajinasi, dan 
abstraksi. Sedangkan techne adalah keteknikan atau keterampilan bertukang. 
Desain sangat dipengaruhi oleh penguasaan alat, pemahaman terhadap material, 
dan bagaimana keduanya berinteraksi menjalin kepekaan melalui daya serap, 
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imajinasi dan abstraksi agar dapat terjalin dari proses pembuatan hingga 
melahirkan produk yang artistik. Hal ini dapat dihasilkan melalui kegiatan yang 
rutin dan intensif. 
b. Asosiasi (association) 
 Kemampuan menghubungkan antara gagasan dengan kemampuan panca-indra 
dengan menggunakan gambar, bagan, tulisan, dan sebagainya. 
c. Estetika (aesthetics) 
  Dalam mendesain perlu memahami estetika/ilmu keindahan yang 
diwujudkan dalam unsur desain; garis, warna, bentuk, volume, dan tekstur, serta 
prinsip desain; kesatuan, keseimbangan, point of interest, irama, proporsi dan 
komposisi. Desain harus dapat memadukan kesemuanya dalam penciptaan 
karya. 
d. Kebutuhan (need) 
  Karya desain merupakan jawaban dari sebuah kebutuhan. Merumuskan 
kebutuhan bukanlah sesuatu yang mudah. Desainer harus memiliki kepekaan 
yang tajam untuk memilah apa yang menjadi kebutuhan konsumen dan 
kemungkinannya untuk menjadi tren di masanya. 
e. Telesis (telesis) 
  Pemahaman fungsi yang mengubah desain dari sesuatu yang sifatnya 
personal menjadi lebih komunal. Telesis adalah fungsi desain yang berusaha 
mewadahi dimensi sosial dan budaya pada tempat desain tersebut dibutuhkan 
dan digunakan. 
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f. Kegunaan (use) 
  Merupakan fungsi praktis dari sebuah desain. Dalam mewujudkan fungsi 
guna yang baik tentunya seorang desainer harus mempertimbangkan siapa yang 
akan menggunakannya (user) dan obyek dari kegunaan desain tersebut. Maka 
perlu pemahaman tentang ergonomi yaitu ilmu tentang hubungan antara 
manusia, mesin yang digunakan dan lingkungan kerjanya (Kemdikbud, 2014: 9-
16). 
d. Produk Kerajinan Pemanfaatan Limbah Organik 
 Produk kerajinan dari bahan limbah organik adalah pemanfaatan limbah 
organik basah dan kering. Limbah organik cukup banyak di lingkungan sekitar 
banyak orang yang sudah memanfaatkan limbah organik ini sebagai produk 
kerajinan. Teknik pembuatanya pun bervariasi, temuan-temuan desain produk 
kerajinan dari limbah organik selalu bertambah dari waktu ke waktu. Dikarenakan, 
semakin banyak orang yang perhatian terhadap pemanfaatan limbah organik 
sebagain kerajinan. Pembuatan produk kerajinan di setiap wilayah tentunya berbeda 
dengan wilayah lainya.  
 Disini peneliti meneliti ciri khas kerajinan dari lingkungan SMP Negeri 2 
Kalasan yang dapat dilihat dari lingkungan SMP Negeri 2 Kalasan yang dekat 
perkampungan dengan lingkungan yang masih khas perdesaan. Melihat kondisi 
wilayah tersebut penggolongan limbah organik pembelajaran prakarya aspek 
kerajinan pemanfaatan limbah organik untuk peserta didik kelas VIII limbah 
organik yang banyak tersedia adalah daun kering, ampas kelapa, kayu kering 
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dengan sumber daya limbah organik tersebut dapat diolah oleh peserta didik kelas 
VIII menjadi produk kerajinan dari limbah organik yang berguna dan bermanfaat. 
 
G. Penelitian yang Relevan  
 Penelitian yang dilakukan oleh Siti Istiqomah (2015), Jurusan Pendidikan 
Teknik Busana, Universitas Negeri Yogyakarta adalah mengembangkan media 
pembelajaran powerpoint bagi siswa SMA Muhammadiyah Kasihan. 
 Penelitian yang dilakukan Siti Istiqomah tersebut dilakukan dengan 
menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan research and 
development.  Penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan Borg and Gall 
yang telah disederhanakan dari sepuluh tahap menjadi lima tahap. Lima tahap 
tersebut adalah: 1). Tahap analisis kebutuhan 2). Tahap perencanaan 3). Tahap 
validasi 4). Tahap uji coba kelompok kecil 5). Uji coba kelompok besar dan hasil 
akhir. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Maret 2015. Penelitian yang 
dilakukan Siti Istiqomah ini  mengembangkan produk media pembelajaran 
powerpoint materi desain struktur. Subyek dalam penelitian ini adalah 30 Siswa 
dari kelas XI di SMA Muhammadiyah Kasihan. Metode pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan metode observasi, wawancara dan metode angket. 
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif. 
 Hasil dari penelitian ini adalah 1). Media pembelajaran power point 
kopetensi desain struktur pada mata pelajaran prakarya di SMA Muhammadiyah 
Kasihan dengan lima tahap prosedur pengembangan yang dikemukakan oleh Borg 
and Gall yang telah disederhanakan oleh tim puslitjaknov. Lima tahap tersebut 
56 
 
 
meliputi: tahap analisis kebutuhan, tahap perencanaan, tahap validasi, tahap uji 
coba kelompok kecil, tahap uji coba kelompok besar dan hasil akhir 2). Kelayakan 
media power point melalui tiga tahap yaitu: a). Uji validasi dari dosen ahli materi 
dan media serta Guru mata pelajaran sebagai validator di Sekolah. Dari hasil 
validasi yang telah direvisi sesuai saran menyatakan 100% media power point layak 
digunakan dalam pembelajaran b). Uji coba kelompok kecil, dalam penelitian ini 
sebanyak 15 Siswa dimana 4 Siswa (30%) menyatakan layak dan 11 Siswa (70%) 
menyatakan sangat layak terhadap penggunaan media power point dalam 
pembelajaran materi desain struktur c). Uji coba kelompok besar dalam penelitian 
ini sebanyak 30 Siswa. Dimana 3 Siswa (13%) menyatakan layak dan 27 Siswa 
(87%) menyatakan sangat layak terhadap penggunaan media power point dalam 
pembelajaran materi desain struktur. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Model Pengembangan 
 Penelitian ini termasuk dalam metode penelitian dan pengembangan atau 
sering dikenal  dengan sebutan Research dan Development (R&D). Menurut 
Sugiyono (2016: 297), metode penelitian dan pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. 
 
B. Prosedur Pengembangan 
 Penelitian dan pengembangan media powerpoint ini menjadi enam 
langkah yaitu: 1) Potensi dan masalah, 2) Pencarian Informasi, 3) Desain Produk, 
4) Validasi Produk, 5) Revisi Desain, 6) Uji Coba Produk. Ke enam langkah 
tersebut merupakan penyederhanaan dari sepuluh tahap Research dan Development 
(R&D) menurut Sugiyono (2016: 298), yang meliputi: 
 
 
 
Gambar 3.Langkah-Langkah R&D Menurut Sugiyono 
(Sumber. Sugiyono 2016: 298) 
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1. Potensi dan Masalah 
 Penelitian berangkat dari sebuah potensi dan masalah. Menurut sugiyono 
(2016: 298) Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki 
nilai tambah, potensi dapat menjadi masalah apabila potensi tersebut tidak dapat 
didayagunakan, begitu juga sebaliknya masalah juga akan menjadi potensi apabila 
dapat mendayagunakan. 
  Dalam penelitian penggalian informasi mengenai masalah dalam proses 
pembelajaran prakarya dilakukan dengan observasi dan wawancara. Observasi 
dilakukan untuk melihat bagaimana proses pembelajaran prakarya secara nyata. 
Observasi dilakukan peneliti dengan cara mengikuti proses pembelajaran prakarya. 
Selain melakukan observasi peneliti juga melakukan wawancara untuk memperkuat 
informasi potensi dan masalah dalam proses pembelajaran. Wawancara dilakukan 
dengan guru pengampu pembelajaran. 
 Melalui hasil observasi dan wawancara, peneliti mendapatkan beberapa 
gambaran mengenai masalah dalam pembelajaran prakarya. Pembelajaran prakarya 
memiliki beberapa masalah antara lain: pada pembelajaran prakarya kerajinan 
limbah organik, guru menjelaskan secara singkat tentang prakarya kerajinan, 
contoh-contoh karya kerajinan dari limbah organik dan proses pembuatan karya 
kerajinan dari limbah organik. Serta pada saat pembelajaran situasi kurang kondusif 
banyak peserta didik yang bermain-main, teori yang dijarkan dan dicontohkan oleh 
guru, peserta didik kurang memperhatikan dan bosan dalam mengikuti 
pembelajaran prakarya kerajinan, untuk itu diperlukan media pendukung yang 
menarik dan tidak membosankan dalam pembelajaran prakarya pemanfaatan 
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limbah organik. Sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dari 
masalah di atas munculah gagasan untuk mengembangkan media pembelajaran 
guna meningkatkan minat peserta didik dalam belajar prakarya. 
 
2. Pengumpulan Informasi 
 Pada tahap ini dimulai dengan mencari informasi (a) kebutuhan 
pengembangan; (b) informasi KI dan KD; (c) materi. Informasi mengenai 
kebutuhan pengembangan merupakan hal yang penting. Media yang dikembangkan 
harus sesuai dengan kebutuhan lapangan, informasi kebutuhan pengembangan 
didapatkan melalui wawancara kepada guru mata pelajaran.  
 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar merupakan Informasi yang 
bersumber dari silabus dan RPP. KI dan KD merupakan patokan untuk menentukan 
materi yang akan dimuat dalam pengembangan media. Kompetensi dasar yang 
termuat juga didiskusikan dengan guru mata pelajaran.  
Setelah mengetahui KI dan KD tahapan selanjutnya adalah pengumpulan 
informasi berupa materi. Pengumpulan materi ini disesuaikan dengan kompetensi 
dasar. Materi bersumber pada buku-buku yang mendukung proses pembelajaran 
prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik. 
 
3. Desain Produk 
 Tahapan desain produk merupakan tahapan untuk merancang dan 
mendesain media pembelajaran. Dalam proses mendesain produk diperlukan 
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langkah-langkah berupa: (a) pembuatan flowchart; (b) storyboard; (c) visualisasi 
desain. 
a. Membuat Flowchart 
    Tahapan ini merupakan tahapan pembuatan peta konsep yang terkait dengan 
materi teori dari pengkajian refrensi dan sumber pustaka mengenai materi 
prakarya kerajinan. Bertujuan untuk mengetahui urutan dan hubungan materi 
yang dikembangkan. 
b. Pembuatan Storyboard 
    Pembuatan storyboard merupakan langkah untuk mempermudah pembuatan 
desain. Storyboard merupakan penjabaran awal mengenai materi yang akan 
dikembangkan dalam bentuk powerpoint. Pembuatan storyboard dimulai 
dengan membuat frame untuk merancang elemen-elemen yang akan 
ditampilkan. 
c. Visualisasi Desain 
    Pada tahapan ini gambar storyboard serta materi dikemas menjadi suatu desain 
dengan mengunakan powerpoint. Pembuatan sampul menggabungkan gambar 
pada media pembelajaran powerpoint ini menggunakan software CorelDraw x4 
dan membuat desain kemasan DVD menggunakan Photoshop. 
Desain yang telah dibuat pada powerpoint sudah selesai kemudian disusun 
menggunakan Hyperlink dan Action button dimana pada tiap slide terdapat Slide 
Master yang fungsinya untuk menghubungkan antara pokok materi dalam slide 
yang sudah jadi apabila telah menampilkan slide show tidak perlu menutup slide 
terlebih dulu.  Menjadi suatu rangkaian media pembelajaran powerpoint. Media 
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pembelajaran powerpoint ini kemudian di burning ke dalam bentuk DVD yang 
memiliki kulitas baik untuk menyimpan file berupa gambar, animasi dan video 
tutorial pembuatan prakarya pemanfaatan limbah organik. 
 
4. Validasi Produk 
Tahap ini merupakan pengesahan atau pengakuan terhadap kesesuaian 
atau kelayakan sumber belajar apabila digunakan. Validasi desain dilakukan 
dengan ahli materi yang menilai aspek pembelajaran dan materi sedangkan ahli 
media untuk memberikan penilaian dan masukan aspek desain tampilan dan 
pemrograman. Validasi materi merupakan pengujian tingkat kelayakan materi yang 
terkandung dalam media belajar powerpoint. Validasi materi dilakukan oleh ahli 
materi yang relevan dengan bidang pembelajaran. Validasi materi dilakukan tidak 
hanya oleh satu ahli, tetapi juga dilakukan oleh guru mata pelajaran. Hal ini untuk 
memperkuat hasil validasi kelayakan materi yang akan diterapkan. Validasi materi 
dilakukan oleh Ismadi, S.Pd.,M.A dan Karminem, S.Pd (Guru Prakarya). 
Validasi media merupakan pengujian tingkat kelayakan media ketika akan 
digunakan meliputi tampilan, jenis font yang digunakan hingga mekanisme 
penggunaan media. Validasi media dilakukan oleh orang yang ahli dalam bidang 
media pembelajaran. Dalam penelitian ini validasi media dilakukan oleh dosen seni 
rupa, FBS, UNY.  Media pembelajaran powerpoint ini divalidasi oleh Arsianti 
Latifah, S.Pd., M.Sn. Instrumen validasi memuat beberapa pertanyaan guna 
menguji dan menilai seberapa layaknya media pembelajaran yang akan 
dikembangankan dari segi materi maupun segi media. Pada tahap validasi produk 
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ini calon pengguna media pembelajaran powerpoint yaitu peserta didik kelas VIII 
SMP Negeri 2 Kalasan akan memberi penilaian untuk menentukan kelayakan 
produk media pembelajaran powerpoint mata pelajaran prakarya asepek kerajinan 
pemanfaatan limbah organik. 
a. Ahli Materi 
    Ahli materi adalah orang-orang yang benar menguasai materi dalam 
suatu bidang tertentu ditandai dengan latar belakang pendidikan. Dalam hal ini 
adalah guru dengan latar belakang minimal menguasai bidangnya, untuk 
menentukan apakah materi prakarya aspek kerajinan pemanfaatan limbah 
organik yang digunakan dalam media pembelajaran prakarya aspek kerajinan 
pemanfaatan limbah organik kelas VIII ini sudah susuai dengan tingkat 
kedalaman materi dan kebenaran materi yang digunakan. Validasi dilakukan 
dengan menggunakan angket yang berisi tentang aspek pembelajaran dan aspek 
isi materi pembelajaran prakarya aspek kerajinan pemanfaatan limbah organik 
yang akan disampaikan kepada peserta didik melalui media pembelajaran 
powerpoint. 
b. Ahli Media 
    Ahli media adalah orang-orang yang benar menguasai dalam suatu 
bidang tertentu ditandai dengan latar belakang pendidikan. Dalam hal ini adalah 
Dosen dengan latar belakang minimal menguasai bidangnya, yang berperan 
untuk menentukan apakah tampilan media pembelajaran powerpoint ini sudah 
layak digunakan atau belum. Validasi dilakukan dengan menggunakan angket 
63 
 
 
yang berisi tentang aspek tampilan dan aspek pemrograman untuk media 
pembelajaran powerpoint yang akan digunakan untuk pegangan bahan ajar guru. 
 
5. Revisi Produk  
 Setelah dilakukan validasi desain, tahapan selanjutnya adalah proses 
revisi/ perbaikan. Proses validasi akan mendapatkan catatan untuk memperbaiki 
media pembelajaran baik dari sisi materi maupun  produknya. Maka catatan-catatan 
itu yang kemudian dijadikan pedoman untuk memperbaiki media, yang bertugas 
memperbaiki media adalah peneliti yang akan merancang produk tersebut. 
 
6. Uji Coba Produk 
 Setelah melakukan perbaikan produk dan tidak ada lagi kekurangan dari 
segi bahan ajar maupun produk tahapan selanjutnya adalah uji coba produk. Uji 
coba produk adalah penggunaan media yang diujikan pada sekelompok peserta 
didik tanpa adanya kontrol dari pengembang. Pengujian ini dilakukan untuk 
mengetahui tingkat kelayakan media, baik dalam hal kualitas produk maupun 
materi. Pada uji coba ini menggunakan sample 12 orang dipilih secara acak yang 
dirasa menyangkup perwakilan dari seluruh peserta didik. 
 
C. Sumber Data  
 Sumber utama dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII  di SMP 
Negeri 2 Kalasan yang dipilih secara acak, yang dirasa mewakili seluruh peserta 
didik kelas VIII dalam uji coba produk. SMP Negeri 2 Kalasan yang beralamat di 
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Dusun Selomartani, Kalasan, Sleman, Yogyakarta. Penelitan ini dilaksanakan pada 
bulan April 2017 hingga Mei 2017. Adapun sumber data lain dalam penelitian dan 
pengembangan ini adalah:  
1 . Data potensi dan masalah 
    Data mengenai potensi dan masalah merupakan data awal yang 
dibutuhkan sebelum melakukan proses pengembangan media. Pengambilan data 
menggunakan metode observasi dan wawancara. Instrumen yang digunakan 
berupa pedoman observasi dan pedoman wawancara. Tujuan dari pengambilan 
data adalah mengetahui segala hal mengenai potensi dan masalah yang ada 
selama proses pembelajaran prakarya aspek kerajinan pemanfaatan limbah 
organik.  
2. Data validasi  materi dan media 
    Data validasi ahli materi dan ahli media merupakan data berupa angka 
yang diambil menggunakan instrumen angket. Melalui data hasil validasi, media 
yang dikembangkan mendapat pengakuan layak atau tidaknya. Pengambilan 
data validasi dilakukan sebelum media diuji coba.  
3. Penilaian uji coba produk. 
    Penilaian uji coba produk merupakan data yang bersumber dari peserta 
didik. Pengambilan data dilakukan dengan instrumen berupa angket. Melalui 
hasil angket tersebut dapat diketahui kelayakan media saat diujicobakan. 
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D. Jenis Data 
 Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan data 
kuantitatif. Data yang diperoleh berupa angka untuk menenutkan kualitas media 
pembelajaran yang dikembangkan. Data diperoleh melalui kuesioner yang diajukan 
kepada, ahli materi, ahli media serta kuesioner hasil uji coba media oleh peserta 
didik. Sumanto (2014: 115) mengungkapkan beberapa alasan digunakan kuesioner 
adalah (1) kuesioner terutama dipakai untuk mengukur variabel yang bersifat 
faktual; (2) Untuk memperoleh informasi yang relevan dengan tujuan penelitian, 
dan; (3) Untuk memperoleh informasi dengan validitas dan reliabilitas setinggi 
mungkin. Dalam kuesioner tersebut, terdapat instrumen yang sudah dikonsultasikan 
pada dosen pembimbing. Data yang diperoleh digunakan untuk meningkatkan hasil 
kualitas media yang akan dikembangkan dengan prosedur dan tujuan dari 
pengembangan. Penelitian ini menggunakan beberapa instrumen untuk mengukur 
hasil penelitian. Instrumen tersebut berupa observasi, wawancara, angket, serta 
dokumentasi. 
 
E. Instrumen Penelitian 
 Sugiyono (2016: 137) menjelaskan bahwa Instrumen penelitian adalah alat 
yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam suatu penelitian. Secara 
sederhana instrumen merupakan alat untuk mengukur sesuatu. Karena untuk alat 
ukur, instumen harus benar-benar valid sebelum akhirnya diterapkan.  Penelitian 
ini mengunakan beberapa instrumen antara lain:  
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1. Observasi 
 Observasi atau pengamatan kegiatan pemusatan perhatian terhadap objek 
dengan menggunakan alat indra. Observasi dapat dilakukan dengan penciuman, 
perabaan, pengecapan, pendengaran, dan penglihatan. Dalam penelitian ini peneliti 
melakukan proses observasi terbuka. Proses observasi dilakukan pada tanggal 3 
April 2017 di kelas VIII C dan D. Observasi ini peneliti mendapatkan gambaran 
nyata mengenai proses pembelajaran dengan melakukan observasi terbuka. 
Observasi terbuka merupakan observasi dimana kehadiran peneliti diketahui oleh 
responden secara terbuka, sehingga terjadi interaksi antara responden dan peneliti. 
2. Wawancara  
 Wawancara yang sering disebut juga dengan interview atau kuesioner 
lisan, merupakan dialog yang dilakukan oleh pewawancara untuk memperoleh 
informasi secara langsung. Wawancara digunakan oleh peneliti untuk mendapatkan 
data tentang siswa, proses pembelajaran, media pembelajaran, metode 
pembelajaran serta kendala dalam proses pembelajaran. 
 Proses wawancara dilakukan pada prapenelitian tujuannya untuk 
mengetahui proses pembelajaran serta kendala yang dihadapi. Proses wawancara 
ini dilaksanakan pada tanggal  1 April 2017. Peneliti melakukan wawancara kepada 
guru prakarya kelas VIII di SMP Negeri 2 Kalasan sekaligus meminta izin 
melakukan observasi. Peneliti melakukan wawancara dengan mengunakan 
pedoman-pedoman wawancara untuk memudahkan proses wawancara. Proses 
pembuatan pertanyaan terlebih dahulu memerlukan aspek-aspek pertanyaan yang 
akan ditanyakan. Dalam proses penelitian ini kisi-kisi pertanyaan sebagai berikut: 
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Tabel 1.  Aspek-Aspek Wawancara 
No Aspek Nomor Pertanyaan 
1 Waktu pembelajaran 1.  
2 Tempat pembelajaran 2.  
3 Jumlah peserta didik 3.  
4 Sumber belajar 4.  
5 Media pembelajaran 5, 6, 7 
6 Metode pembelajaran 8.  
7 Respon peserta didik 9.  
8 Hambatan pembelajaran 10, 11 
9 Hasil belajar 12. 
 
3. Angket 
 Mustafa mengungkapkan (2009: 99) seperangkat daftar pertanyaan yang 
telah disusun sesuai dengan kaidah-kaidah pengukuran yang digunakan dalam 
metode kuesioner disebut dengan “angket”.  
 Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 
kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono 2016: 49).  Dalam penelitian dan 
pengembangan ini instrumen angket digunakan untuk memperoleh data mengenai 
kebutuhan pengembangan media, validasi dari ahli materi, validasi ahli media, dan 
siswa sebagai bahan evaluasi media. 
 Data yang diperoleh berupa data kuantitatif melalui kuesioner, penilaian 
diananalisis dengan teknik deskriptif kuantitatif yang diungkapkan melalui 
distribusi skor dan presentasi terhadap skala penilaian. Pemberian skala penilaian 
mengadopsi skala Likert, skala likert merupakan skala yang digunakan untuk 
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mengukur sikap, pendapat, presepsi seseorang atau kelompok tentang fenomena 
sosial (Sugiyono 2010: 93). Setiap pertanyan dan pernyataan diberi bobot skor 1,2,3 
dan 4 yang teruraikan sebagai berikut:  
 1: Tidak Layak. 
2: Cukup Layak 
3: Layak 
4: Sangat Layak. 
 Penyusunan angket juga melalui tahapan pembuatan kisi-kisi terlebih 
dahulu untuk mempermudah penyusunan pertanyaan dan melakukan pengambilan 
data. Aspek-aspek yang dinilai mencangkup: 
Tabel 2. Aspek-Aspek Validasi Materi dan Media 
No. Validasi Materi Validasi Media 
1 Tujuan Materi Pembelajaran Tampilan Media 
2 Bahasa Penulisan Media 
3 Isi Materi Isi Media 
4 Rangkuman/ Pustaka Gambar/ Animasi dan Video 
5 Evaluasi Penggunaan 
 
 
F. Metode Analisis Data 
1. Data Awal  
 Data awal yang dimaksud adalah data mengenai proses pembelajaran 
prakarya kerajinan SMP Negeri 2 Kalasan. Proses pembelajaran hingga ke kendala 
yang dihadapi. Data tersebut didapat melalui wawancara dan observasi dengan guru 
prakarya. Data yang terkumpul kemudian dianalisis dengan cara analisis deskriptif. 
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Analisis ini dilakukan dengan cara menajabarkan data yang sudah didpatkan 
dilapangan sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan sendiri. 
 
2. Data Uji Kelayakan 
 Uji kelayakan baik materi maupun media dilakukan oleh para ahli 
dibidangya dengan instrumen angket. Validasi media dilakukan oleh dosen seni 
rupa FBS UNY sedangkan validasi materi oleh dosen seni rupa FBS UNY dan guru 
pengampu mata pelajaran prakarya selaku reviewer media dan materi. Komponen 
yang dinilai dalam media powerpoint meliputi aspek kelayakan isi, tampilan dan 
penggunaan. Data yang terkumpul, dianalisis dengan teknik deskriptif presentase. 
Perhitungan dilakukan dengan menghitur skor yang dicapai dari seluruh aspek 
dihitung dengan rumus (Arikunto 2010: 210) : 
𝑉 =
∑𝑓
𝑁
𝑥 100% 
     Keterangan: 
 V   : Angka presentase validasi 
 ∑𝑓 : Jumlah skor yang diperoleh 
 Skor 4: Sangat Layak/ Sangat Setuju 
 Skor 3: Layak/ Setuju 
 Skor 2: Kurang Layak/ Kurang Setuju 
 Skor 1: Tidak Layak/ Tidak Setuju 
 N: Number of cases 
Tabel 3.  Kriteria Validasi 
Interval Presentasi Kreteria Penilaian 
0%- 25%  Kurang Valid 
26%- 49% Cukup Valid 
50%- 75% Valid 
76%-100% Sangat Valid 
(Sumber:  Arikunto 2010: 244) 
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 Hasil penilaian dari ketiga ahli kemudian digunakan sebagai indikator 
kelayakan media powerpoint. Jika skor presentase masing-masing validasi lebih 
besar 50% maka media pembelajaran termasuk kategori valid hingga sangat valid. 
 
3. Data Uji Coba Penggunaan 
 Uji coba penggunaan media powerpoint dalam proses pembelajaran 
dilakukan untuk menguji media yang dikembangkan. Pengujian media bertujuan 
untuk mengetahui pendapat responden mengenai media yang dikembangkan. Uji 
coba kelayakan dilakukan oleh 12 siswa. Uji coba penggunaan peserta didik juga 
diberi angket untuk memberi penilaian mengenai media. Pengambilan data uji coba 
penggunaan dilakukan dengan instrumen angket. Komponen penilaian uji coba ini 
meliputi tampilan media, isi media serta penggunan media. Data yang terkumpul, 
dianalisis dengan teknik deskriptif presentase. Perhitungan dilakukan dengan 
menghitung skor yang dicapai dari seluruh aspek yang dinilai dan dihitung dengan 
rumus Arikunto (2010: 210): 
𝑉 =
∑𝑓
𝑁
𝑥 100% 
 
Keterangan:  
V   : Angka presentase validasi 
∑𝑓 : Jumlah skor yang diperoleh 
Skor 4: Sangat Layak/ Sangat Setuju 
Skor 3: Layak/ Setuju 
Skor 2: Kurang Layak/ Kurang Setuju 
Skor 1: Tidak Layak/ Tidak Setuju 
N: Number of cases 
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Tabel 4.  Kreteria Uji Coba 
Interval Presentasi Kreteria Penilaian 
0%- 25%  Kurang Valid 
26%- 49% Cukup Valid 
50%- 75% Valid 
76%-100% Sangat Valid 
(Sumber:  Arikunto 2010: 244) 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN 
A. Hasil Penelitian 
 Hasil penelitian terbagi menjadi enam langkah antara lain: 1) hasil 
penggalian potensi dan masalah, 2) hasil pengumpulan informasi guna 
mengembangkan media pembelajaran, 3) langkah-langkah desain yang dilakukan 
untuk mengembangkan media pembelajaran, 4) hasil uji validasi, 5) hasil revisi uji 
validasi dan 6) hasil uji coba penggunaan oleh peserta didik. 
 
1. Hasil Penggalian Potensi dan Masalah 
 Penelitian Research and Development (R&D) langkah pertama yang harus 
dilakukan adalah proses penggalian potensi dan masalah. Proses penggalian 
informasi dengan cara wawancara dan observasi. Proses penggalian informasi 
dengan cara wawancara dilakukan pada tangggal 1 April 2017 dengan ibu 
Karminem guru mata pelajaran prakarya kelas VIII SMP Negeri 2 Kalasan. 
 Hasil wawancara tersebut memuat gambaran mengenai proses 
pembelajaran prakarya aspek kerajinan pemanfaatan limbah organik yang 
dilakukan pada hari Senin, Selasa, Rabu, Kamis, dan Jumat. Jumlah kelas yang 
mengikuti pelajaran Prakarya Aspek Kerajinan Pemanfaatan Limbah Organik ada 
dua kelas, kelas VIII C dan kelas VIII D. Jadwal pelajaran Prakarya Kerajinan untuk 
kelas VIII C pada hari rabu jam 10.25-12.00 dan kelas VIII D pada hari senin jam 
12.00-13.20 setiap kelas VIII SMP Negeri 2 Kalasan ada 32 peserta didik. 
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Pelajaran yang dilaksanakan di dalam kelas teori ini menggunakan media papan 
tulis. Dalam proses belajar dikelas belum menggunakan media pembelajaran yang 
meningkatkan kualitas pembelajaran untuk peserta didik.  Menggunakan media 
tersebut guru melakukan proses pembelajaran dengan metode ceramah, serta 
pemberian tugas dan demonstrasi diskusi kepada peserta didik. Melalui media dan 
metode yang diterapkan sikap peserta didik kurang berminat, peserta didik kurang 
kreatif dan bosan dalam mengikuti pembelajaran. 
 Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran prakarya di atas kemudian 
disinkronkan dengan temuan lapangan melalui observasi. Observasi merupakan 
proses pengumpulan data dengan melibatkan peneliti baik langsung maupun tidak 
langsung dalam proses pengamatan. Dalam penelitian ini observasi dilakukan pada 
tanggal 3 April 2017. Observasi dilakukan untuk mengetahui secara langsung 
proses pembelajaran Prakarya Kerajinan kelas VIII.  
 Hasil observasi masing-masing kelas, peneliti mendapatkan hasil 
observasi mengenai bagaimana proses pembelajaran, fasilitas kelas, serta perilaku 
peserta didik secara nyata. Hasil temuan lapangan sebagai berikut: 
a. Proses pembelajaran dilakukan dengan menggunakan metode ceramah, 
demonstrasi dan praktik. Guru mendisiplinkan kelas dengan salam, mengecek 
presensi, apersepsi sebelum memulai pelajaran. Metode diskusi digunakan untuk 
mengevaluasi pelajaran yang telah diberikan. Setelah evaluasi selesai, guru 
memberikan materi teori tentang prakarya kerajinaan pemanfaatan limbah 
organik. Materi yang diberikan bersumber dari buku pegangan guru. Setelah 
materi diberikan, guru kemudian memberikan tugas membawa alat dan bahan 
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untuk membuat karya kerajinan pemanfaatan limbah organik kepada peserta 
didik. Pemberian tugas berupa contoh gamabr karya kerajinan pemanfaatan 
limbah organik. 
b. Fasilitas yang ada dalam kelas cukup mendukung peserta didik dalam proses 
pembelajaran. Terdapat proyektor dalam kelas yang dapat mendukung 
penggunaan media elektronik yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran di kelas. Namun, ketersediaan perangkat komputer yang 
ada di ruang komputer sekolah masih terbatas. 
c. Sikap peserta didik dalam pembelajaran tentunya ditentukan oleh metode dan 
media yang diterapkan. Sikap peserta didik dalam mengikuti pembelajaran 
kurang berminat dan bosan dalam mengikuti pembelajaran. Perilaku peserta 
didik bermacam-macam ada yang mengobrol sendiri, ada pula yang tiduran di 
kelas. Sikap peserta didik makin bervariasi ketika memasuki tugas praktik 
membuat karya kerajinan pemanfaatan limbah organik, ada yang jalan-jalan 
keluar ruangan dan peserta didik kurang kreatif. 
 Melalui hasil wawancara dan observasi ditemukan potensi dan masalah 
sebagai dasar pertimbangan media pembelajaran. Potensi yang dimiliki berupa 
kreatifitas peserta didik dalam memanfaatkan limbah organik dapat diasah lagi. 
Sedangkan masalah yang didapat berupa kurang berminatnya siswa dalam 
mengikuti pelajaran Prakarya Kerajinan Pemanfaatan Limbah Organik. Media 
pembelajaran prakarya kerajinan yang digunakan kurang meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan semangat peserta didik dalam belajar prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah organik. 
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2. Hasil Pengumpulan Informasi 
 Berdasarkan potensi dan masalah di atas munculah gagasan untuk 
mengembangkan media pembelajaran. Namun sebelum melakukan pengembangan 
media pembelajaran salah satu langkah awal yang harus dilakukan adalah proses 
pengumpulan informasi. Pengumpulan informasi ini berupa informasi mengenai 
kebutuhan pengembangan media, informasi kompetensi inti dan kompetensi dasar, 
dan informasi materi yang akan dimuat dalam pengembangan media. 
a. Pengumpulan Informasi Mengenai Kebutuhan 
 Pengumpulan informasi mengenai kebutuhan pengembangan media 
dilakukan dengan menggunakan angket. Sebelum mengajukan angket terlebih 
dahulu peneliti mengajukan gagasan untuk melakukan pengembangan media 
pembelajaran berupa Powerpoint. Gagasan tersebut disambut baik oleh guru mata 
pelajaran prakarya. Angket mengenai kebutuhan pengembangan memuat beberapa 
pertanyaan mengenai pengembangan media pembelajaran. Angket tersebut 
kemudian diajukan keapada Karminem selaku guru mata pelajaran prakarya. Hasil 
angket tersebut kemudian direkap sebagai berikut: 
1) Media Powerpoint tepat jika diterapkan pada pembelajaran prakarya kerajinan 
kelas VIII di SMP Negeri 2 Kalasan. Pengembangan media tepat karena media 
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dengan didukung fasilitas yang ada 
dikelas. 
2) Media pembelajaran powerpoint prakarya kerajinan pemanfaatan limbah orgnaik 
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dikelas. 
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3) Penggunaan font harus jelas dilihat oleh peserta didik, dengan ukuran font 
maksimal 48pt dan minimal  font 18pt. 
4) Media pembelajaran berisi materi pengertian limbah, karakteristik limbah, jenis-
jenis limbah, pemanfaatan limbah organik, contoh limbah organik, contoh 
pemanfaatan limbah organik, video tutorial pemanfaatan limbah organik. 
5) Media Powerpoint diharapkan dapat meningkatkan kemajuan pembelajaran di 
kelas dengan materi yang tepat dan jelas. Serta media dapat meningkatkan 
antusias peserta didik dan membuat peserta didik lebih semangat belajar. 
 
b. Informasi Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 
 Penggalian informasi tentang Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar 
(KD) langkah selanjutnya sebelum menggembangkan media pembelajaran. 
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) merupakan pencapaian yang 
diharapkan setelah mempelajari pelajaran. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 
dalam mata pelajaran Prakarya Kerajinan khususnya materi pemanfaatan limbah 
organik dapat dilihat sebagai berikut: 
Tabel 5: Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 
NO Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 
1 KI 1: Memahami, menerapkan dan 
menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, dan prosedual 
berdasarkan rasa igin tahunya tentang 
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 
budaya, dan humaniora dalam 
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan kejadian 
1.1 Menjelaskan tentang pengolahan 
limbah lingkungan (barang-barang 
bekas), macam-macam limbah. 
 
2.2 Menjelaskan pengertian limbah, 
karakteristik limbah, jenis-jenis 
limbah. 
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dalam bidang kerja yang spesifik 
untuk memecahkan masalah. 
3.3 Menjelaskan contoh limbah 
organik dan menjelaskan contoh 
pemanfaatan limbah organik, 
pembuatan karya kerajinan 
pemanfaatan limbah organik 
 
 KI 2: Mengolah, menalar, dan 
menyaji dalam ranah konkret dan 
ranah abstrak terkait dengan 
pengembangan dari yang 
dipelajarinya di sekolah secara 
mandiri, dan mampu melakasanakan 
tugas spesifik di bawah pengawasan 
langsung. 
 
3.4 Praktik membuat prakarya 
kerajinan pemanfaatan limbah 
organik. 
 
 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar tersebut dikembangkan sesuai 
kondisi lapangan. Pengembangan KI dan KD dilakukan dengan guru mata 
pelajaran. Hasil diskusi dengan guru mengenai kompetensi yang akan diterapkan 
adalah: 
2.2 Peserta didik dapat memahami pengertian limbah, karakteristik limbah, jenis-
jenis limbah. 
3.3 Peserta didik dapat memahami contoh-contoh limbah organik, dan 
memanfaatkan limbah organik menjadi karya kerajinan yang bermanfaat. 
3.4 Peserta didik dapat membuat prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik. 
 
c. Informasi Mengenai Materi 
 Setelah KI dan KD sudah terkumpul dan kompetensi sudah ditentukan 
bersama guru mata pelajaran, maka tahapan selanjutnya adalah pengumpulan 
materi. Pada pengembangan media power point dalam pembelajaran prakarya 
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kerajinan pemanfaatan limbah organik ini terbagi menjadi dua materi, pertama 
pengertian limbah, karakteristik limbah, jenis-jenis limbah kedua memuat 
pengertian limbah organik basah dan limbah organik kering, contoh limbah organik 
basah dan limbah organik kering, pemanfaatan limbah organik dan pemanfaatan 
limbah organik menjadi produk kerajinan. Pencarian materi bersumber pada buku 
guru prakarya yang diterapkan dalam proses pembelajaran, ditambah referensi lain. 
Materi yang akan dikemas berupa: 
Tabel 6: Materi Pengembangan Media Prakarya Kerajinan Pemanfaatan 
Limbah Organik 
 
NO Materi 
1 a. Pengertian limbah 
b. Karakteristik limbah 
c. Jenis-jenis limbah 
- Ditinjau dari sumbernya 
- Ditinjau dari senyawanya 
- Ditinjau dari wujudnya 
2 a. Limbah organik basah 
   - Contoh limbah organik basah 
b. Limbah organik kering 
    - Contoh limbah organik kering 
c. Pemanfaatan limbah organik 
    - Sebagai kompos 
d. Pemanfaatan limbah organik menjadi produk kerajinan 
 
3. Hasil Proses Desain Produk 
 Desain produk merupakan langkah yang dilakukan peneliti untuk 
mengembangkan media. Pembuatan desain memerlukan beberapa langkah antara 
lain: pembuatan flowchart, storyboard, visualisasi desain dan penyusunan media. 
Pada langkah pembuatan media menggunakan software Microsoft Office 
79 
 
 
Powerpoint 2013, peneliti menggunakan CD plus untuk menyimpan media. Pada 
langkah visualisasi desain pembuatan label CD dan cover CD peneliti 
menggunakan aplikasi CorelDraw x4 dan Photoshop CC, dicetak stiker untuk label 
CD dan menggunakan kertas ivory untuk cover CD. 
a. Pembuatan flowchart 
  Flowchart bermanfaat menunjukkan alur program yang akan dibuat setiap 
bagian memiliki hubungan tertentu. Dalam proses ini bertujuan untuk menentukan 
alur program yang akan dibuat dalam pembelajaran. Tahapan pembuatan flowchart 
dapat digambarkan seperti di bawah ini: 
 
Gambar 4. Flowchart Rencana Pengembangan Media 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
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b. Pembuatan Storyboard 
 Pembuatan storyboard dilakukan setelah pembuatan flowchart, karena 
flowchart digunakan sebagai acuan pembuatan storyboard. Pembuatan storyboard 
dimulai dengan membuat frame untuk merancang elemen-elemen yang akan 
ditampilkan. 
1) Halaman sampul. Halaman sampul didesain menggambarkan judul media 
pembelajaran dan identitas peneliti. Sampul dibuat dengan tampilan background  
kayu dengan  font  yang mudah terbaca ketika media di tampilkan. Media 
powerpoint ini memanmfaatkan  hyperlink dan action buttons agar lebih mudah 
penggunaannya. 
2) Halaman Slide Menu Utama. Memuat beberapa bagian pendahuluan sebelum 
memulai penggunaan media pembelajaran termuat beberapa bagian antara lain:  
petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, peta materi, dan kompetensi termuat 
dalam halaman slide menu utama dan halaman materi pembelajaran antara lain: 
pengertian limbah, karakteristik limbah, jenis-jenis limbah, pemanfaatan limbah 
organik. 
3) Halaman Slide Materi Pemanfaatan Limbah Organik. Slide materi pemanfaatan 
limbah organik memuat materi pengertian limbah organik basah, limbah organik 
kering, contoh pemanfaatan limbah organik, video tutorial pembuatan prakarya 
kerajinan pemanfaatan limbah organik dan terdapat tombol rangkuman dan 
evaluasi. 
4) Halaman Slide Evaluasi. Evaluasi berisi penugasan membuat produk kerajinan 
pemanfaatan limbah organik untuk mendukung kemampuan motorik siswa. 
latihan ini juga mendukung kompetensi yang diajarkan dan penugasan membuat 
81 
 
 
produk kerajinan pemanfaatan limbah organik untuk melatih peserta didik 
membuat produk kerajinan pemanfaatan limbah organik. 
5) Halaman Slide Penutup. Bagian penutup ini berisi daftar pustaka yang digunakan 
untuk mengembangkan media dan pernyataan keluar dari media pembelajaran.   
 
Tabel 7: Storyboard 
Desain Keterangan 
Slide Pembukaan 
 
 
 
 
 
 
 
1) Limbah organik. 
2) Karya kerajinan limbah 
organik. 
3) Logo UNY 
4) Identitas program study, 
jurusan, fakultas, dan 
unversitas. 
5) Judul media pembelajaran. 
-Judul media pembelajaran 
prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah organik 
menggunakan background 
kayu karena merupakan salah 
satu contoh limbah organik. 
Menu Utama 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1) Logo UNY 
2) Tombol close 
3) Sub judul daftar isi. 
Halaman Pendahuluan: 
4) Sub judul petunjuk 
penggunaan media. 
5) Sub judul peta materi 
6) Sub judul tujuan 
pembelajaran 
7) Sub judul kompetensi 
Materi Pembelajaran: 
1 
3 
5 
4 
2 
3 
1 
10 
4 
11 
6 
7 
8 
9 
5 
2 
12 
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8) Sub judul materi 
pengertian limbah. 
9) Sub judul materi 
karakteristik limbah. 
10) Sub judul materi jenis-
jenis limbah. 
11) Sub judul materi 
pemanfaatan limbah 
organik. 
12) Tombol action buttons 
- Setiap sub judul materi yang 
dipilih (diklik) akan muncul ke 
slide sub judul  materi tersebut 
media powerpoint ini 
menggunakan action buttons 
ataupun hyperlink didalam 
materi pembelajaran tersebut 
dijelaskan pengertian limbah, 
kararkteristik limbah, jenis-
jenis limbah, pemanfaatan 
limbah organik secara singkat 
dan jelas. 
Slide Materi Pemanfaatan Limbah Organik. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1) Logo UNY. 
2) Sub judul pemanfaatan 
limbah organik. 
3) Tombol keluar dari slide. 
Materi Pembelajaran 
pemanfaatan limbah 
organik: 
4) Sub judul pengertian 
limbah organik basah. 
5) Contoh limbah organik 
basah. 
6) Sub judul pengertian 
limbah organik kering. 
7) Contoh gambar limbah 
organik kering. 
8) Sub judul pemanfaatan 
limbah organik sebagai 
kompos. 
9) Sub judul pengertian 
prakarya kerajinan 
2 
1 3 
4 
5 
6 
9 
10 
7 
8 
11 
12 
13 
15 
14 
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pemanfaatan limbah 
organik. 
 
10) Contoh prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah 
organik. 
11) Video tutorial pembuatan 
kerajinan dari batok 
kelapa (1). 
12) Video tutorial pembuatan 
kerajinan dari ampas 
kelapa (2). 
13) Rangkuman. 
14) Ke slide rangkuman. 
15) Ke slide menu utama 
- Setiap sub judul materi yang 
dipilih (diklik) akan muncul ke 
slide sub judul  materi tersebut 
media powerpoint ini 
menggunakan action buttons 
ataupun hyperlink didalam 
materi pembelajaran tersebut 
dijelaskan pengertian limbah 
organik, pengertian limbah 
organik basah, pengertian 
limbah organik kering, contoh 
pemanfaatan limbah organik, 
pemanfaatan limbah organik 
menjadi produk kerajinan, 
menampilkan video tutorial 
pembuatan produk kerajinan 
pemanfaatan limbah organik 
batok kelapa, menampilkan 
video tutorial pembuatan 
produk kerajinan pemanfaatan 
limbah organik dari ampas 
kelapa.  
-Rangkuman merupakan 
cakupan pengertian prakarya 
aspek kerajinan pemanfaatan 
limbah organik yang diringkas 
secara singkat. Berfungsi 
sebagai refleksi materi kepada 
peserta didik. 
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Slide Evaluasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1) Logo UNY. 
2) Tombol keluar dari slide. 
3) Sub judul evaluasi . 
4) Membuat karya kerajinan 
limbah organik. 
5) Latihan soal pilihan 
ganda. 
6) Latihan soal esay. 
7) Tombol kembali ke sub 
judul materi pemanfaatan 
limbah organik. 
Bagian Evaluasi: 
Latihan membuat karya 
kerajinan limbah organik 
- Evaluasi berisi penugasan 
membuat produk kerajinan 
pemanfaatan limbah organik 
untuk mendukung kemampuan 
motorik siswa. latihan ini juga 
mendukung kompetensi yang 
diajarkan. 
- Penugasan membuat produk 
kerajinan pemanfaatan limbah 
organik ini untuk melatih 
peserta didik membuat produk 
kerajinan kolase 
memanfaatkan limbah organik 
ampas kelapa menjadi produk 
hiasanan dinding. 
- Latihan soal digunakan untuk 
mengukur kemampuan peserta 
didik dalam memahami materi 
dalam media pembelajaran, 
terdiri dari 10 soal pilihan 
ganda dan 5 soal esay. 
1 3 
4 
2 
7 
5 
6 
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c. Visualisasi Desain 
 Visualisasi desain merupakan tahapan pengembangan storyboard diolah 
dengan menggunakan aplikasi Microsoft Office PowerPoint 2013. Menggunakan 
aplikasi ini visualisai desain yang dilakukan pembuatan slide media pembelajaran 
kemudian di burning  ke dalam CD. Pembuatan desain label CD dengan aplikasi 
CorelDraw x4. Pembuatan cover CD  menggunakan Photoshop. 
 
 
 
Slide Daftar Pustaka 
 
 
 
 
1) Sub judul daftar pustaka 
2) Tombol keluar dari slide. 
3) Merupakan kumpulan 
pustaka yang menjadi 
sumber pengambilan materi 
yang terdapat dalam media 
penggembangan. 
Slide Pernyataan Keluar dari Media 
Pembelajaran 
 
 
 
 
 
 
1. Pernyataan akan keluar 
dari media pembelajaran. 
2. Ya, akan keluar. 
3. Tidak dan kembali ke 
daftar isi. 
- Setiap isi materi sub judul 
menggunakan background 
daun karena termasuk limbah 
organik 
1 
2 3 
1 
3 
2 
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1)  Slide Media Pembelajaran 
Sampul Media Pembelajaran 
 
 
Slide Menu Utama 
 
 
 
Slide Petunjuk Penggunaan 
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Slide Tujuan Pembelajaran 
 
 
 
Slide Kompetensi 
 
 
 
Slide Peta Materi 
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Slide Pembuka Pengertian Limbah 
 
 
Slide Pengertian Limbah 
 
 
Slide Karakteristik Limbah 
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Slide Jenis-Jenis Limbah 
 
 
Slide Jenis-Jenis Limbah (Ditinjau Dari Sumbernya) 
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Slide Penjelelasan dan Contoh Jenis-Jenis Limbah
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Slide Senyawa Limbah
 
 
 Slide Pengertian Limbah Organik 
 
 
Slide Pengertian Limbah Anorganik 
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Slide Pengertian Limbah B3  
 
 
Slide Wujud Limbah 
 
 
Slide Pengertian Limbah Padat dan Contohnya 
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Slide Limbah Cair dan Contohnya 
 
 
Slide Limbah Gas dan Contohnya 
 
Slide Pemanfaatan Limbah Organik 
94 
 
 
Slide Pengertian Limbah Organik Basah 
 
 
Slide Contoh Limbah Organik Basah 
 
 
Slide Pengertian Limbah Organik Kering 
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Slide Contoh Limbah Organik Kering 
 
 
Slide Pemanfaatan Limbah Organik Sebagai Kompos 
 
 
Slide Pengertian Prakarya kerajinan Pemanfaatan Limbah Organik 
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Slide Contoh Prakarya Kerajinan Pemanfaatan Limbah Organik 
 
 
 
Slide Video Tutorial Pembuatan Karya Kerajinan Pemanfaatan Batok 
Kelapa (1) 
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Slide Video Tutorial Pembuatan Karya Kerajinan Pemanfaatan Ampas 
Kelapa (2) 
 
 
Slide Rangkuman 
 
 
Slide Evaluasi 
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Slide Membuat Karya dari Limbah Organik 
 
 
Slide Latihan Soal Pilihan Ganda 
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Slide Soal Esay 
 
 
Slide Pernyataan Keluar dari Media Pembelajaran 
 
 
Slide Daftar Pustaka 
 
Gambar 5. Slide Media Pembelajaran 
(Sumber: Dokumentasi Peneliti) 
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2) Label dan Cover CD 
Label CD dicetak pada kertas stiker dengan ukuran diameter lingkaran 12 
cm dan diameter lingkaran tengah 1,5 cm. Cover CD dicetak pada kertas Art Paper 
150 gr dengan ukuran panjang 27 cm dan lebar 18,5 cm, kemudia dilipat menjadi 
tiga bagian, sisi pertama ukuran 13,2 cm x 18,5 cm, sisi kedua 1 cm x 18,5 cm, dan 
sisi ketiga 13,2 cm x 18,5 cm. 
 
 
 
 
Gambar 6. Desain Label CD 
(Sumber: Dokumentasi Peneliti) 
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Gambar 7. Desain Cover CD 
(Sumber: Dokumentasi Peneliti) 
 
4. Hasil Validasi 
a. Validasi Ahli Materi 
 Hasil validasi merupakan hasil penelitian para ahli mengenai 
pengembangan media pembelajaran. Tahapan validasi pertama memvalidasi materi 
yang terkandung dalam media. Validasi dilakukan oleh Ismadi, S.Pd., M.A selaku 
ahli dalam bidang prakarya dan pembelajaran. Pemilihan bapak ismadi atas 
rekomendasi dosen pembimbing. Validator kedua Karminem S.Pd yang merupakan 
guru mata pelajaran prakarya SMP Negeri 2 Kalasan. Validasi materi mencakup 
aspek tujuan materi pembelajaran, bahasa, isi materi, rangkuman/pustaka, evaluasi. 
Aspek-aspek tersebut kemudian dipecah menjadi 19 pertanyaan yang ada di dalam 
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angket. Hasil angket, kemudian dihitung dengan rumus tertentu untuk mengetahui 
tingkat kelayakan materi. Berikut hasil validasi ahli materi: 
Tabel 8: Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Tujuan Materi Pembelajaran 
No Pertanyaan 
Skor 
Ismadi, S. Pd., MA Karminem S.Pd 
1. Kejelasan kompetensi dasar 3 3 
2. Kejelasan tujuan pembelajaran 3 2 
3. Kesesuaian tujuan pembelajaran 
dengan kompetensi dasar 
3 3 
4. Peserta didik mudah belajar 
kerajinan pemanfaatan limbah 
organik menggunakan media 
power point 
2 3 
5. Dapat memotivasi peserta didik 
mempelajari prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah organik 
3 3 
 Jumlah Skor 14 14 
 Jumlah Skor Maksimal 20 20 
 Presentasi Validasi 70% 70% 
 
Tabel 9: Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Bahasa 
No Pertanyaan 
Skor 
Ismadi, S. Pd., MA Karminem S. Pd  
1. Penyajian materi menggunakan 
bahasa sesuai dengan EYD 
3 3 
2. Materi dikemas secara ringkas 
dan mengandung pokok konsep 
yang penting 
2 3 
3. Kejelasan pembahasan materi 
pemanfaatan limbah organik 
2 3 
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 Jumlah Skor 7 9 
 Jumlah Skor Maksimal 12 12 
 Presentasi Validasi 58% 75% 
 
Tabel 10: Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Isi Materi 
No Pertanyaan 
Skor 
Ismadi, S. Pd., MA Karminem S. Pd 
1. Kejelasan judul media 
pembelajaran 
3 4 
2. Kesesuaian isi materi dengan 
bahan ajar 
3 3 
3. Materi menarik peserta didik 
dalam belajar 
3 4 
4. Kejelasan petunjuk penggunaan 
media pembelajaran 
3 3 
5. Ukuran gambar sesuai sehingga 
memperjelas materi 
3 3 
6. Keruntutan penyampaian materi 
pemanfaatan limbah organik 
3 3 
7. Kemudahan memahami materi 
pemanfaatan limbah organik 
3 3 
8. Kejelasan materi tentang 
prakarya kerajinan pemanfaatan 
limbah organik 
3 4 
9. Video tutorial pemanfaatan 
limbah organik menarik 
3 3 
 Jumlah Skor 27 30 
 Jumlah Skor Maksimal 36 36 
 Presentasi Validasi 75% 83% 
 
 
Tabel 11: Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Rangkuman/Pustaka dan Evaluasi 
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No Pertanyaan 
Skor 
Ismadi, S. Pd., MA Karminem S. Pd 
1. Rangkuman dalam media 
pembelajaran jelas 
2 2 
2. Sumber pustaka yang digunakan 
sesuai 
2 3 
3 Evaluasi dapat menunjang 
kompetensi peserta didik 
3 4 
4. Petunjuk evaluasi jelas dan 
mudah dipahami 
3 3 
 Jumlah Skor 10 12 
 Jumlah Skor Maksimal 16 16 
 Presentasi Validasi 62% 75% 
 
 Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui hasil validasi ahli materi (Ismadi) 
aspek tujuan materi pembelajaran mendapat presentase validasi 70%  (layak), aspek 
bahasa mendapat 58% (layak), aspek isi materi mendapat 75% (sangat layak) serta 
aspek rangkuman/pustaka dan evaluasi 62% (layak). Sedangkan validasi ahli materi 
dari Karminem untuk aspek tujuan materi pembelajaran 70% (layak), aspek bahasa 
mendapat 75% (sangat layak), aspek isi materi mendapat 83% (sangat layak), serta 
aspek rangkuman/pustaka dan evaluasi mendapat 75% (sangat layak). 
 Validasi materi dari para validator menunjukan hasil materi dalam media 
powerpoint valid dan layak untuk diberikan dalam proses pembelajaran. Meskipun 
demikian validator memberi beberapa catatan untuk menyempurnakan kembali 
materi yang ada dalam media. Catatan ahli materi adalah: (1) Tambahkan video 
yang mempermudah membuat karya tertentu; (2) Tambahkan materi yang 
mengubah limbah menjadi bahan yang siap digunakan  untuk prakarya; (3) 
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Penjelasan materi yang pada dan berisi; (4) Rangkuman kurang mewakili  
pemanfaatan pembuatan prakarya dari limbah organik. Berdasarkan catatan para 
ahli materi di atas peneliti kemudian melakukan proses revisi materi. 
 
b. Validasi Ahli Media 
 Validasi kedua merupakan validasi mengenai media yang akan 
dikembangkan. Validasi media dinilai oleh dosen Seni Rupa FBS UNY. Pemilihan 
ahli media terlebih dahulu dikonsultasikan dengan dosen pembimbing penelitian. 
Validator media dalam penelitian ini adalah Arsianti Latifah S.Pd.,M.Sn. Pada 
proses validasi ini aspek yang dinilai ada 5 buah antara lain: tampilan media, 
penulisan media, isi materi, gambar/animasi dan video tutorial, dan penggunaan. 
Dari kelima aspek tersebut kemudian dijabarkan menjadi 24 pernyataan yang akan 
dinilai melalui angket. Penilaian angket pada masing-masing aspek dijumlahkan 
dan kemudian dihitung presentase perolehan skornya. Dari hasil presentase 
perolehan skor tersebut dapat diketahui tingkat kelayakan media yang akan 
dikembangkan. Hasil validasi ahli media adalah sebagai berikut: 
  
Tabel 12: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Tampilan Media 
No Pernyataan Skor 
1 Pembuatannya sesuai dengan ciri-ciri powerpoint yang baik 2 
2 Desain tampilan menarik 2 
3 Komposisi warna seimbang dan harmonis tingkat kontrasnya 2 
4 Pemilihan background sesuai dengan media 2 
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5 Layar tidak terlalu padat sehingga menyulitkan pemandangan 2 
 Jumlah Skor 10 
 Jumlah Skor Maksimal 20 
 Presentasi Validasi 50% 
 
Tabel 13: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Penulisan Media 
No Pernyataan Skor 
1 Tidak mengandung banyak jenis huruf 2 
2 Pemilihan jenis huruf yang menarik dan mudah dibaca 2 
3 Jenis huruf tingkat keterbacaanya tinggi 2 
4 Ukuran huruf cukup untuk dibaca 2 
5 Spasi antar susuan teks normal 2 
6 Spasi antar huruf normal 2 
7 Tiap slide konsisten dengan format dan gaya tulisan yang dipilih 3 
8 Terdapat teks dan gambar/animasi yang membantu siswa untuk 
mengingat informasi yang dipelajari 
3 
9 Jarak antara teks dan gambar/animasi yang baik 2 
 Jumlah Skor 20 
 Jumlah Skor Maksimal 36 
 Presentasi Validasi 55% 
 
 
Tabel 14: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Isi Materi 
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No Pernyataan Skor 
1 Cakupan materi pemanfaatan limbah organik yang disajikan 
jelas 
3 
2 Ringkas, mengandung pokok konsep yang penting 3 
 Jumlah Skor 6 
 Jumlah Skor Maksimal 8 
 Presentasi Validasi 75% 
 
Tabel 15: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Gambar/Animasi dan Video 
Tutorial 
 
No Pernyataan Skor 
1 Animasi gambar menarik 3 
2 Warna gambar dapat dilihat jelas 2 
3 Ukuran tampilan gambar jelas 2 
4 Video tutorial mendukung proses pembelajaran 3 
 Jumlah Skor 10 
 Jumlah Skor Maksimal 16 
 Presentasi Validasi 62% 
 
 
 
 
 
Tabel 16: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Penggunaan  
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No Pernyataan Skor 
1 Media powerpoint dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 
prakarya aspek kerajinan pemanfaatan limbah organik 
 
3 
2 Mengatasi keterbatasan ruang karena dapat ditayangkan dimana 
saja selama menggunakan komputer 
 
3 
3 Mengatasi keterbatasan waktu karean dapat menayangkan 
kembali informasi yang diperlukan 
 
3 
4 Memudahkan guru dalam menyampaikan materi prakarya 
kerajinan pemanfaatan limbah organik 
3 
 Jumlah Skor 12 
 Jumlah Skor Maksimal 16 
 Presentasi Validasi 75% 
 
 Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa ahli media menilai 
aspek tampilan media 50% (layak), aspek penulisan media 55% (layak), aspek isi 
materi 75% (layak), aspek gambar/animasi dan video tutorial 62% (layak) dan 
aspek penggunaan 75% (layak). 
 Hasil validasi dari validator menunjukan hasil media yang akan 
dikembangkan dalam penelitian ini cukup layak, namun ahli media memberikan 
penilaian lain. Media yang akan dikembangkan tidak layak uji coba, hal ini karena 
banyaknya catatan demi menyempurnakan media yang dikembangkan. Catatan 
yang diberikan bertujuan untuk menyempurnakan media yang dikembangkan . 
Catatan ahli media antara lain: (1) Spasi jarak antar huruf pada judul dibuat 
konsisten; (2) warna pada tombol-tombol kurang kontras; (3) judul dan latar 
belakang dibuat kontras; (4) penggunaan huruf times new roman sebaiknya diganti 
(arial/calibri); (5) spasi text terlalu dekat ke atas, sebaiknya diturunkan. 
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5. Hasil Revisi 
 Hasil revisi merupakan masukan yang diberikan oleh ahli materi dan ahli 
media. Masukan bertujuan untuk menyempurnakan produk yang dihasilkan 
sehingga layak untuk diuji cobakan. 
a. Hasil Revisi Ahli Materi 
1) Tambahan Video Tutorial 
 Tambahan video tutorial pembuatan prakarya kerajinan pemanfaatan 
limbah organik tertentu dipilih pemanfaatan limbah organik dari batok kelapa 
menjadi lampu hias dan limbah organik ampas kelapa menjadi hiasan dinding. 
Tambahan video tutorial pembuatan prakarya kerajinan pemanfaatan limbah 
organik agar siswa lebih antusias dan tertarik mengikuti pembelajaran. Berikut hasil 
tangkap layar dari video tutorial pemanfaatan limbah batok kelapa dan ampas 
kelapa menjadi produk kerajinan yang bermanfaat: 
 
Gambar 8. Hasil Tangkap Layar Video Tutorial Pemanfaatan 
Limbah Organik Ampas Kelapa Menjadi Hiasan Dinding Setelah 
Revisi 
(Sumber: Dokumentasi Peneliti) 
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Gambar 9: Hasil Tangkap Layar Video Tutorial Pemanfaatan   
 Limbah Organik Batok Kelapa Menjadi Lampu Hias Setelah Revisi 
       (Sumber: Dokumentasi Peneliti) 
2) Tambahan Materi Pemanfaatan Limbah Organik Menjadi Prakarya   
Kerajinan  
 Tambahan materi pemanfaatan limbah organik menjadi prakarya kerajinan 
untuk memperjelas materi pemanfaatan limbah organik menjadi prakarya kerajinan 
dan diberi contoh gambar prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik agar 
menarik untuk siswa, slide materi prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik 
dan contoh gambar prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik sebagai 
berikut:  
 
 
Gambar 10: Slide Materi Prakarya Kerajinan Pemanfaatan Limbah Organik 
Setelah Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
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Gambar 11: Slide Contoh Prakarya Kerajinan Pemanfaatan Limbah 
Organik Setelah Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
 
3) Penjelasan Materi yang Padat dan Berisi 
 Materi dalam media pembelajaran ini di sajikan dengan materi yang padat 
dan berisi untuk meningkatkan minat belajar peserta didik dalam mengikuti 
pembelajaran prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik. 
4) Revisi Rangkuman 
 Sebelum media divalidasi pada bagian rangkuman kurang mewakili 
pemanfaatan pembuatan prakarya dari limbah organik. Kemudian media direvisi 
dengan rangkuman yang lebih jelas dan mewakili pemanfaatan pembuatan prakarya 
dari limbah organik, dengan hasil sebagai berikut: 
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Gambar 12. Slide Rangkuman Sebelum Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
Gambar 13. Slide Rangkuman Setelah Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
b. Hasil Revisi Ahli Media 
 (1) Spasi jarak antar huruf pada judul dibuat konsisten; (2) warna pada 
tombol-tombol kurang kontras; (3) judul dan latar belakang dibuat kontras; (4) 
penggunaan huruf times new roman sebaiknya diganti (arial/calibri); (5) spasi text 
terlalu dekat ke atas, sebaiknya diturunkan. 
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1) Revisi Spasi Jarak Antar Huruf Pada Judul 
 Susunan spasi jarak antar huruf  pada judul dibuat konsisten. Penulisan 
judul “PRAKARYA KERAJINAN” menurut ahli media jarak spasi yang belum 
konsisten. Hasil revisian pada spasi jarak antar huruf pada judul sebagai berikut: 
 
 
Gambar 14. Slide Judul Media Pembelajaran Sebelum Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
 
Gambar 15. Slide Judul Media Pembelajaran Setelah Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
2) Revisi Pada Tombol-tombol 
 Revisi pada tombol-tombol sebelum direvisi pada saat media di slide show 
tampilan pada tombol-tombol kurang kontras dan kurang jelas lebih baik pada 
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tombol-tombol warna dibuat kotras agar tampilan media jelas. Hasil revisian pada 
tombol-tombol yang kurang jelas sebagai berikut: 
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Gambar 16. Slide Tombol-Tombol Media Sebelum Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
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Gambar 17. Slide Tombol-Tombol Media Setelah Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
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3) Revisi Tampilan Judul dan Latar Belakang  
 Revisi tampilan judul media dan latar belakang pembukaan pengertian 
limbah sebelum dilakukan validasi media memiliki susunan spasi judul yang tidak 
konsisten dan warna tampilan yang kurang jelas. Hasil revisi dari tampilan judul 
dan latar belakang sebagai berikut:  
    
Gambar 18. Slide Judul dan Pembukaan Sebelum Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
 
      
Gambar 19. Slide Judul dan Pembukaan Setelah Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
4) Revisi Penggunaan Font Dalam Media  
 Revisi penggunaan font pada media power point ini ketika ditampilkan 
penggunaan huruf kurang jelas peneliti awalnya menggunakan jenis font times new 
roman. Ternyata font tersebut kurang jelas saat media di slide show dan diusulkan  
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dari ahli media menggunakan font (arial/calibri). Berikut jenis font yang digunakan 
sebelum dan setelah direvisi:  
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
1234567890 
 
Gambar 20. Jenis Font Times New Roman Yang Digunakan Dalam Media  
Sebelum Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
1234567890 
 
Gambar 21. Jenis Font Arial Black Yang Digunakan Dalam Media  Setelah Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
1234567890 
 
Gambar 22. Jenis Font Calibri (Body) di Bold  Yang Digunakan Dalam Media  
Setelah Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
 Setelah proses revisi materi dan media dikerjakan tahapan selanjutnya 
adalah memvalidasi kembali revisian. Aspek-aspek yang divalidasi sama seperti 
validasi tahap pertama. Validasi ini untuk memastikan hasil revisi yang telah 
dilakukan menambah kelayakan media yang akan dikembangkan sebelum diuji 
coba. Berikut hasil validasi ahli materi dan ahli media setelah proses revisi: 
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Tabel 17: Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Tujuan Materi Pembelajaran 
Setelah Revisi 
No Pertanyaan 
Skor 
Ismadi, S.Pd., M.A Karminem S. Pd 
1. Kejelasan kompetensi dasar 3 3 
2. Kejelasan tujuan pembelajaran 3 4 
3. Kesesuaian tujuan pembelajaran 
dengan kompetensi dasar 
3 4 
4. Peserta didik mudah belajar 
kerajinan pemanfaatan limbah 
organik menggunakan media 
power point 
3 4 
5. Dapat memotivasi peserta didik 
mempelajari prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah organik 
4 3 
 Jumlah Skor 16 18 
 Jumlah Skor Maksimal 20 20 
 Presentasi Validasi 80% 90% 
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Tabel 18: Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Bahasa Setelah Revisi 
No Pertanyaan 
Skor 
Ismadi, S.Pd., M.A Karminem S. Pd 
1. Penyajian materi menggunakan 
bahasa sesuai dengan EYD 
4 3 
2. Materi dikemas secara ringkas 
dan mengandung pokok konsep 
yang penting 
3 4 
3. Kejelasan pembahasan materi 
pemanfaatan limbah organik 
3 4 
 Jumlah Skor 10 11 
 Jumlah Skor Maksimal 12 12 
 Presentasi Validasi 83% 91% 
 
Tabel 19: Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Isi Materi Setelah Revisi 
No Pertanyaan 
Skor 
Ismadi, S.Pd., M.A Karminem S. Pd  
1. Kejelasan judul media 
pembelajaran 
3 4 
2. Kesesuaian isi materi dengan 
bahan ajar 
3 4 
3. Materi menarik peserta didik 
dalam belajar 
3 3 
4. Kejelasan petunjuk penggunaan 
media pembelajaran 
4 3 
5. Ukuran gambar sesuai sehingga 
memperjelas materi 
3 4 
6. Keruntutan penyampaian materi 
pemanfaatan limbah organik 
3 3 
7. Kemudahan memahami materi 
pemanfaatan limbah organik 
3 4 
8. Kejelasan materi tentang 
prakarya kerajinan pemanfaatan 
limbah organik 
3 4 
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9. Video tutorial pemanfaatan 
limbah organik menarik 
3 3 
 Jumlah Skor 28 32 
 Jumlah Skor Maksimal 36 36 
 Presentasi Validasi 78% 88% 
 
Tabel 20: Hasil Validasi Ahli Materi Aspek Rangkuman/Pustaka dan Evaluasi 
Setelah Revisi 
 
No Pertanyaan 
Skor 
Ismadi, S.Pd., M.A Karminem S.Pd 
1. Rangkuman dalam media 
pembelajaran jelas 
3 3 
2. Sumber pustaka yang digunakan 
sesuai 
3 4 
3 Evaluasi dapat menunjang 
kompetensi peserta didik 
3 4 
4. Petunjuk evaluasi jelas dan 
mudah dipahami 
3 3 
 Jumlah Skor 12 14 
 Jumlah Skor Maksimal 16 16 
 Presentasi Validasi 75% 87% 
 
 Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui hasil validasi ahli materi (Ismadi) 
aspek tujuan materi pembelajaran mendapat presentase 80% (sangat layak), aspek 
bahasa mendapat 83% (sangat layak), serta aspek isi materi 78% (sangat layak). 
Sedangkan validasi ahli materi dari Karminem untuk aspek tujuan materi 
pembelajaran mendapat 90% (sangat layak), aspek bahasa mendapat 91% (sangat 
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layak), aspek isi materi 88% (sangat layak), serta aspek rangkuman/pustaka dan 
evaluasi mendapat 87% (sangat layak). 
 Berdasarkan perhitungan validasi setelah revisi di atas menunjukan materi 
yang terkandung valid menurut Ismadi, S.Pd., M.A (Dosen Seni Rupa, UNY) dan 
menurut Karminem S. Pd (guru mata pelajaran Prakarya) materi yang terkandung 
dalam media sangat valid. Berdasarkan penelitian di atas para ahli menentukan 
bahwa media siap diuji coba tanpa adanya revisi. 
 Sedangkan validasi ahli media adalah sebagai berikut: 
Tabel 21: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Tampilan Media Setelah Revisi 
No Pernyataan Skor 
1 Pembuatannya sesuai dengan ciri-ciri power point yang baik 3 
2 Desain tampilan menarik 4 
3 Komposisi warna seimbang dan harmonis tingkat kontrasnya 4 
4 Pemilihan background sesuai dengan media 4 
5 Layar tidak terlalu padat sehingga menyulitkan pemandangan 4 
 Jumlah Skor 10 
 Jumlah Skor Maksimal 20 
 Presentasi Validasi 95% 
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Tabel 22: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Penulisan Media Setelah Revisi 
No Pernyataan Skor 
1 Tidak mengandung banyak jenis huruf 3 
2 Pemilihan jenis huruf yang menarik dan mudah dibaca 4 
3 Jenis huruf tingkat keterbacaanya tinggi 3 
4 Ukuran huruf cukup untuk dibaca 3 
5 Spasi antar susuan teks normal 4 
6 Spasi antar huruf normal 4 
7 Tiap slide konsisten dengan format dan gaya tulisan yang dipilih 3 
8 Terdapat teks dan gambar/animasi yang membantu siswa untuk 
mengingat informasi yang dipelajari 
4 
9 Jarak antara teks dan gambar/animasi yang baik 4 
 Jumlah Skor 32 
 Jumlah Skor Maksimal 36 
 Presentasi Validasi 88% 
 
Tabel 23: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Isi Materi Setelah Revisi 
No Pernyataan Skor 
1 Cakupan materi pemanfaatan limbah organik yang disajikan 
jelas 
3 
2 Ringkas, mengandung pokok konsep yang penting 3 
  Jumlah Skor 6 
 Jumlah Skor Maksimal 8 
 Presentasi Validasi 75% 
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Tabel 24: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Gambar/Animasi dan Video 
Tutorial Setelah Revisi 
 
No Pernyataan Skor 
1 Animasi gambar menarik 3 
2 Warna gambar dapat dilihat jelas 3 
3 Ukuran tampilan gambar jelas 4 
4 Video tutorial mendukung proses pembelajaran 4 
 Jumlah Skor 14 
 Jumlah Skor Maksimal 16 
 Presentasi Validasi 87,5% 
 
Tabel 25: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Penggunaan Setelah Revisi 
No Pernyataan Skor 
1 Media power point dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 
prakarya aspek kerajinan pemanfaatan limbah organik 
 
3 
2 Mengatasi keterbatasan ruang karena dapat ditayangkan dimana 
saja selama menggunakan komputer 
 
3 
3 Mengatasi keterbatasan waktu karena dapat menayangkan 
kembali informasi yang diperlukan 
 
4 
4 Memudahkan guru dalam menyampaikan materi prakarya 
kerajinan pemanfaatan limbah organik 
3 
 Jumlah Skor 13 
 Jumlah Skor Maksimal 16 
 Presentasi Validasi 81% 
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 Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa ahli media menilai 
aspek tampilan media 95% (sangat layak), aspek penulisan media 88% (sangat 
layak), aspek isi materi 75% (layak), aspek gambar/animasi dan video tutorial 
87,5% (layak) dan aspek penggunaan 81% (sangat layak). 
 
6. Hasil Uji Coba Lapangan 
 Setelah media divalidasi dan direvisi, maka tahapan selanjutnya adalah uji 
coba terbatas. Disebut uji coba terbatas dikarenakan uji coba dilakukan dengan 
mengambil sampel peserta didik. Sampel ini berjumlah 12 peserta didik yang dirasa 
mampu mewakili dari seluruh peserta didik kelas VIII. Pemilihan peserta didik 
berdasarkan hasil diskusi dengan guru mata pelajaran prakarya. Sistematis uji coba 
ini menampilkan media pembelajaran  yang telah dikembangkan, kemudaian 
digunakan dalam proses pembelajaran. Setelah peserta didik selesai belajar peserta 
didik memberi penilaian terhadap media yang dikembangkan. 
 Penilaian peserta didik dilakukan dengan pemberian angket yang 
mengandung beberapa aspek-aspek penilaian. Peserta didik menilai beberapa aspek 
antara lain: aspek ketertarikan dan tampilan, animasi, gambar video, teks dan isi 
media. Hasil penilaian peserta didik menunjukan apakah media layak atau tidak 
untuk diterapkan dalam proses pembelajaran kedepannya. Hasil penilaian peserta 
didik dapat dilihat dalam tabel berikut: 
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Tabel 26: Hasil Penilaian Peserta Didik 
No Nama Skor Presentase Keterangan 
1 Santika Wafiq R. 59 73,75% Layak 
2 Risa Putri Probosari 71 88,75% Sangat Layak 
3 Refika Dewi C. 61 76,25% Sangat Layak 
4 Rama Dhoni H. 70 87,50% Sangat Layak 
5 Rista Permatasari 68 85,00% Sangat Layak 
6 Yesi Indah 47 58,75% Layak 
7 Wahyu Rahmadani P. 72 90,00% Sangat Layak 
8 Nisa Purwaningrum 68 85,00% Sangat Layak 
9 Novita Wulandari 58 72,50% Layak 
10 Surya Fajri O. H. 54 67,50% Layak 
11 Bima Saputra 71 88,75% Sangat Layak 
12 Azzahra Anandita P. 62 77,50% Sangat Layak 
 
 Berdasarkan hasil penilaian peserta didik di atas, rata-rata siswa menilai 
media powepoint layak untuk dikembangkan dalam proses pembelajaran Prakarya 
Kerajinan Pemanfaatan Limbah Organik. Selain penilaian terhadap media, peserta 
didik juga diminta memberi pendapatnya mengenai media. Berikut hasil pendapat 
peserta didik mengenai media: 
 
 
 
128 
 
 
Tabel 27: Hasil Pendapat Peserta Didik 
 
No Nama Pendapat 
1 Santika Wafiq R. Materi terlalu panjang jadi bingung menguasai 
2 Risa Putri Probosari Sudah bagus dan baik 
3 Refika Dewi C. Gambar yang ditayangkan jelas dan mudah 
dimengerti 
4 Rama Dhoni H. Menarik karena jelas 
5 Rista Permatasari Video membosankan karena tidak ada suaranya 
6 Yesi Indah Enggak bosan menarik sekali 
7 Wahyu Rahmadani P. Sudah jelas dan bagus 
8 Nisa Purwaningrum Gambar dan warna sudah menarik sehingga 
mudah untuk dipahami 
9 Novita Wulandari Video nya menarik tapi tidak ada suaranya 
10 Surya Fajri O. H. Menarik gambarnya, mudah dipahami 
11 Bima Saputra Video nya menarik, tidak membosankan, materi 
mudah dipahami 
12 Azzahra Anandita P. Gambar menarik, mudah dimengerti, materi jelas 
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B. Pembahasan Hasil Akhir Media 
 
 Media pembelajaran menggunakan aplikasi komputer Microsoft Office 
Powerpoint 2013 dalam penelitian ini dibuat sebagai media pembelajaran materi 
prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik kelas VIII di SMP Negeri 2 
Kalasan. Pemilihan media pembelajaran menggunakan powerpoint ini dikarenakan 
kurangya pemanfaatan LCD yang dimiliki sekolah tersebut serta guru hanya 
mengandalkan papan tulis sebagai media pembelajaran sehingga siswa kurang 
tertarik dalam mengikuti pembelajaran dan akibatnya tujuan pembelajaran tidak 
tercapai dengan maksimal. Pengembangan media pembelajaran power point 
prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik ini dikemas dalam CD yang 
diburning serta memberi label pada CD dan memberi kemasan cover CD agar 
terlihat menarik sebagai bahan penunjang untuk pembelajaran. 
 Dalam menggunakan media pemebalajaran powerpoint ini peneliti 
menggunakan Hyperlink maupun Action Button untuk mengefektifkan serta 
mengefisienkan waktu presentasi guru. Peserta didik lebih memahami materi 
pelajaran tentang prakarya pemanfaatan limbah organik maka hasil belajar peserta 
didik juga akan lebih meningkat. Media juga dilengkapi dengan evalusai latihan 
soal dan penugasan pembuatan prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik 
untuk melatih keterampilan peserta didik.  
 Pengertian limbah, karakteristik limbah, jenis-jenis limbah, pemanfaatan 
limbah organik menjadi produk kerajinan. Pemilihan materi dan prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah organik yang ada dalam media disesuaikan dengan 
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD). 
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 Pengembangan media pembelajaran powerpoint akan mempermudah guru 
dalam mengajar serta meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. Dengan adanya 
media pembelajaran powerpoint ini peserta didik akan lebih cepat mengerti tentang 
materi yang disampaikan oleh guru karena dalam media pembelajaran powerpoint 
ini guru menampilkan point-point materi sehingga mudah diingat oleh peserta 
didik. Dengan tambahan animasi gambar dan video tutorial pembuatan prakarya 
kerajinan pemanfaatan limbah organik peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 
Kalasan tidak bosan dalam mengikuti pembelajaran dikelas.
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
 Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan. Proses 
penelitian mengadopsi langkah-langkah R&D dari Sugiyono. Hasil penelitian ini 
berupa analisis kebutuhan, pengembangan media powerpoint serta hasil validasi 
media. Hasil penelitian telah dipaparkan pada bagian sebelumnya, adapun 
kesimpulan dan penelitian ini adalah: 
1. Pengembangan media powerpoint dalam pembelajaran prakarya kerajinan tidak 
lepas dari kebutuhan lapangan. Kebutuhan di lapangan berupa pengembangan 
media elektronik dengan adanya fasilitas di kelas yang mendukung. Media yang 
dikembangkan memuat materi pemanfaatan limbah organik. Media yang 
dikembangkan di kemas menggunakan CD. Media pembelajaran berisi materi 
pengertian limbah, karakteristik limbah, jenis-jenis limbah, pemanfaatan limbah 
organik, contoh limbah organik, contoh pemanfaatan limbah organik, video 
tutorial pemanfaatan limbah organik. Media diharapkan dapat meningkatkan 
kemajuan pembelajaran di kelas dengan materi yang tepat dan jelas, serta media 
dapat meningkatkan antusias peserta didik dan membuat peserta didik lebih 
semangat belajar. 
2. Hasil akhir pengembangan media powerpoint dikemas menggunakan CD yang 
diburning serta memberi label pada CD dan cover CD agar terlihat menarik, sebagai 
penunjang untuk pembelajaran prakarya kerajinan pemanfaatan limbah organik 
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3. Hasil akhir validasi materi dari kedua validator dapat dirata-rata sebagai berikut 
untuk aspek tujuan materi pembelajaran mendapat nilai 85% dengan kategori 
Sangat Layak. Aspek bahasa mendapat presentase kelayakan 87,5% dengan 
kategori Sangat  Layak. Aspek isi materi mendapat presentase 83% dengan 
kategori Sangat Layak. Hasil validasi media untuk aspek tampilan media 
mendapat presentase 95% kategori Sangat Layak. Aspek penulisan media 
mendapat presentase 88% kategori Sangat Layak. Aspek isi materi mendapat 
presentase 75% kategori Layak. Aspek gambar/animasi dan video tutorial 
mendapat presentase 87,5% kategori Layak. Terakhir aspek penggunaan 81% 
kategori Sangat Layak. 
4. Media yang telah tervalidasi dan mengalami perbaikan kemudian siap untuk diuji 
cobakan. Media powerpoint diuji coba kepada 12 peserta didik yang mewakili 
kelas VIII di SMP Negeri 2 Kalasan. Dari penilaian peserta didik, rata-rata 
menilai media layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Media 
mendapatkan penilaian yang baik dari para validator dan peserta didik, namun 
media powerpoint juga memiliki kekurangan. Kekurangan tersebut, para guru 
harus memiliki cukup kemampuan untuk mengoperasikan program ini, agar 
jalannya presentasi tidak banyak hambatan. Ditambah dengan fasilitas perangkat 
speaker dikelas agar suara video tutorial terdengar jelas oleh peserta didik jika 
tidak ada speaker suara video tutorial tidak terdengar jelas oleh peserta didik. 
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B. Saran 
 Saran bagi peneliti selanjutnya yang akan mengembangkan media 
pembelajaran powerpoint mata pelajaran prakarya kerajinan pemanfaatan limbah 
organik adalah: 
1. Penentuan media harus berdasarkan dengan kebutuhan peserta didik dan 
memperhatikan perinsip pembuatan powerpoint untuk mendapatkan media yang 
menarik. 
2. Media powerpoint dapat dikembangkan dengan materi yang lain. 
3. Karena telah terbukti layak maka media powerpoint prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah organik dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran. 
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MGMP PRAKARYA PONOROGO.  Video Membuat Kolase Dari Ampas Kelapa, 
Serbuk Gergaji, dan Biji bijian. 
https://www.youtube.com/watch?v=XG53AcXd4T8 diakses pada tanggal 8 
April 2017 jam 21:32 WIB. 
Video Pengolahan Batok Kelapa 
https://www.youtube.com/watch?v=6bErDlN3LKs. diakses pada tanggal 8 
April 2017 jam 21:27 WIB.
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SILABUS 
Aspek    : Kerajinan 
Satuan Pendidikan  : SMP /MTs 
Kelas    : VIII (delapan) 
Kompetensi Inti  : 
KI 1 :  Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya 
KI 2 :  Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam 
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya 
KI 3 :  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedual berdasarkan rasa igin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah 
KI 4 :  Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 
secara mandiri, dan mampu melakasanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 
 
Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
1.1 Menghargai 
keberagaman 
produk kerajinan di 
daerah setempat 
sebagai anugerah 
Tuhan 
 
 
 
Pembelajaran  KI 1 dan KI 2 
dilakukan secara tidak langsung 
(terintegrasi) dalam pembelajaran 
KI 3 dan KI 4 
Penilaian KI 1 dan KI 
2 dilakukan melalui 
pengamatan, penilaian 
diri, penilaian teman 
sejawat oleh peserta 
didik, dan jurnal 
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Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
2.1 Menunjukkan rasa 
ingin tahu, sikap 
santun dan memiliki 
motivasi internal 
dalam menggali 
informasi tentang 
keberagaman karya 
kerajinan  daerah 
setempat sebagai 
wujud cinta tanah 
air dan bangga pada 
produk Indonesia 
2.2 Mengahargai 
perilaku jujur, 
percaya diri, dan 
mandiri dalam 
merancang dan 
membuat karya 
kerajinan 
2.3 Menunjukkan 
kemauan 
bertoleransi, 
disiplin dan 
bertanggung jawab 
dalam penggunaan 
alat dan bahan, serta 
teliti dan rapi saat 
melakukan karya 
kerajinan dengan 
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Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
memperhatikan 
estetika produk 
akhir 
 
 
 
 
3.1 Menjelaskan 
tentang pengolahan 
limbah lingkungan 
(barang-barang 
bekas), macam-
macam limbah. 
3.2 Menjelaskan 
pengertian limbah, 
karakteristik 
limbah, jenis-jenis 
limbah. 
3.3 Menjelaskan contoh 
limbah organik dan 
menjelaskan contoh 
pemanfaatan 
limbah organik, 
pembuatan karya 
kerajinan 
pemanfaatan 
limbah organik. 
1. Pengertian 
pengolahan 
limbah 
lingkungan, 
macam-
macam 
limbah.  
2. Pengertian 
limbah, 
pengertian 
limbah 
organik, 
karakteristik 
limbah, Jenis-
jenis limbah. 
3. Contoh 
limbah 
organik, 
contoh 
pemanfaatan 
limbah 
organik, 
pembuatan 
Mengamati 
 Memandu siswa melakukan 
pengamatan dengan cara 
membaca dan menyimak dari 
kajian tentang limbah, macam-
macam limbah, limbah, 
karakteristik limbah, jenis-jenis 
limbah, contoh limbah organik, 
pemanfaatan limbah organik 
agar terbangun rasa ingin tahu. 
 Memandu siswa melakukan 
pengamatan mengenai keadaan 
limbah lingkungan sekitar  
 Melakukan kegiatan 
pengamatan ke tempat 
pembuatan kerajinan dari 
limbah organik terbiasa bersikap 
santun, terbangun rasa 
bangga/cinta tanah air dan rasa 
syukur pada Tuhan. 
Menanya 
 Melakukan diskusi tentang 
aneka karya yang berkaitan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8 JP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Internet, 
referensi 
buku, media 
yang di 
buat, karya 
kerajinan 
dari limbah 
organik.  
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Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
 
 
 
 
 
 
 
4.1 Praktik membuat 
prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah 
organik. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
karya 
kerajinan 
limbah 
organik 
 
 
1. Membuat 
prakarya 
kerajinan 
pemanfaatan 
limbah 
organik 
dengan limbah sebagai bahan 
dasar pembuatan karya 
kerajinan, alat, teknik, dan 
prosedur pembuatan karya 
kerajinan agar terbangun sikap 
kerjasama dan toleransi.  
 
Mengumpulkan Informasi  
 Mengolah informasi yang telah 
didapatkan dari kajian dan 
observasi ke tempat pembuatan 
kerajinan dari limbah organik 
agar terbangun sikap teliti, jujur, 
mandiri dan tanggung jawab.   
 
Mengasosiasi 
 Membimbing siswa untuk 
menemukan karya kerajinan dari 
bahan limbah organik di  
kehidupan sehari-hari  
 Membimbing siswa untuk 
menganalisis informasi dari 
sumber-sumber lain atau 
pendapat dari teman-temannya 
untuk menjawab pertanyaan 
yang telah dirumuskan. Contoh : 
peserta didik menyimpulkan 
bahwa langkah membuat 
kerajinan dari limbah dimulai 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Penilaian Tugas  
 Mengkaji literatur 
untuk memperoleh 
pengetahuan 
konseptual  
kerajinan dari bahan 
limbah organik 
 Observasi ke tempat 
pembuatan kerajinan 
dari bahan limbah 
organik untuk 
memperoleh 
pengetahuan praktis  
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Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
 
 
 
 
 
 
 
 
dari desain, persiapan bahan dan 
alat, perakitan pembuatan karya, 
penyelesaian akhir dan lainnya.  
 
Mengkomunikasikan 
 Membimbing siswa untuk 
bertukar pendapat atau 
mengutarakan pendapat kepada 
teman-temannya 
 Menjelaskan langkah-langkah 
dalam membuat karya kerajinan 
dari limbah organik  
 
 
 
 
Penilaian Proyek 
(Unjuk Kerja) 
 Pembuatan 
rancangan/desain 
gagasan untuk 
pembuatan karya 
kerajinan dari bahan 
limbah organik  
 Pembuatan karya 
kerajinan dari bahan 
limbah organik. 
 
 
Penilaian Portofolio 
 Kumpulan hasil 
kerja peserta didik 
dalam bentuk 
tertulis, foto dan 
gambar  atau karya 
yang 
mendeskripsikan 
rancangan/desain 
gagasan, proses 
pembuatan karya, 
hasil uji pembuatan 
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Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
karya, dan produk 
kerajinan dari bahan 
limbah organik yang 
dihasilkan  
 
Penilaian Observasi 
(Perilaku) 
 Penilaian tentang 
perilaku saling 
menghormati, 
toleransi, kerjasama, 
disiplin, tanggung 
jawab, jujur, 
mandiri, cinta 
damai, dan 
responsif/ keaktifan. 
serta  kinerja peserta 
didik selama 
melakukan kegiatan 
baik kegiatan 
klasikal, mandiri,  
atau kelompok 
sesuai aturan yang  
ditetapkan dan/atau 
disepakati bersama 
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SILABUS 
Aspek    : Kerajinan 
Satuan Pendidikan  : SMP /MTs 
Kelas    : VIII (delapan) 
Kompetensi Inti  : 
KI 1 :  Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya 
KI 2 :  Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, 
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya 
KI 3 :  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedual berdasarkan rasa igin tahunya 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 
dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah 
KI 4 :  Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang 
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melakasanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 
 
Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
1.2 Menghargai 
keberagaman 
produk kerajinan di 
daerah setempat 
sebagai anugerah 
Tuhan 
 
Pembelajaran  KI 1 dan KI 2 
dilakukan secara tidak langsung 
(terintegrasi) dalam pembelajaran 
KI 3 dan KI 4 
Penilaian KI 1 dan KI 
2 dilakukan melalui 
pengamatan, penilaian 
diri, penilaian teman 
sejawat oleh peserta 
didik, dan jurnal 
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Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
2.4 Menunjukkan rasa 
ingin tahu, sikap 
santun dan memiliki 
motivasi internal 
dalam menggali 
informasi tentang 
keberagaman karya 
kerajinan  daerah 
setempat sebagai 
wujud cinta tanah 
air dan bangga pada 
produk Indonesia 
2.5 Mengahargai 
perilaku jujur, 
percaya diri, dan 
mandiri dalam 
merancang dan 
membuat karya 
kerajinan 
2.6 Menunjukkan 
kemauan 
bertoleransi, 
disiplin dan 
bertanggung jawab 
dalam penggunaan 
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Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
alat dan bahan, serta 
teliti dan rapi saat 
melakukan karya 
kerajinan dengan 
memperhatikan 
estetika produk 
akhir 
3.4 Menjelaskan 
tentang pengolahan 
limbah lingkungan 
(barang-barang 
bekas), macam-
macam limbah. 
3.5 Menjelaskan 
pengertian limbah, 
karakteristik 
limbah, jenis-jenis 
limbah. 
3.6 Menjelaskan contoh 
limbah organik dan 
menjelaskan contoh 
pemanfaatan 
limbah organik, 
4. Pengertian 
pengolahan 
limbah 
lingkungan, 
macam-
macam 
limbah.  
5. Pengertian 
limbah, 
pengertian 
limbah 
organik, 
karakteristik 
limbah, Jenis-
jenis limbah. 
6. Contoh 
limbah 
organik, 
Mengamati 
 Memandu siswa melakukan 
pengamatan dengan cara 
membaca dan menyimak dari 
kajian tentang limbah, macam-
macam limbah, limbah, 
karakteristik limbah, jenis-jenis 
limbah, contoh limbah organik, 
pemanfaatan limbah organik 
agar terbangun rasa ingin tahu. 
 Memandu siswa melakukan 
pengamatan mengenai keadaan 
limbah lingkungan sekitar  
 Melakukan kegiatan 
pengamatan ke tempat 
pembuatan kerajinan dari 
limbah organik terbiasa bersikap 
santun, terbangun rasa 
Penilaian Tugas  
 Mengkaji literatur 
untuk memperoleh 
pengetahuan 
konseptual  
kerajinan dari bahan 
limbah organik 
 Observasi ke tempat 
pembuatan kerajinan 
dari bahan limbah 
organik untuk 
memperoleh 
pengetahuan praktis  
 
 
 
 
 
8 JP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Internet, 
referensi 
buku, media 
yang di 
buat, karya 
kerajinan 
dari limbah 
organik.  
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Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
pembuatan karya 
kerajinan 
pemanfaatan 
limbah organik. 
 
 
 
 
 
 
 
4.2 Praktik membuat 
prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah 
organik. 
 
 
 
 
 
 
 
 
contoh 
pemanfaatan 
limbah 
organik, 
pembuatan 
karya 
kerajinan 
limbah 
organik 
 
 
2. Membuat 
prakarya 
kerajinan 
pemanfaatan 
limbah 
organik 
bangga/cinta tanah air dan rasa 
syukur pada Tuhan. 
Menanya 
 Melakukan diskusi tentang 
aneka karya yang berkaitan 
dengan limbah sebagai bahan 
dasar pembuatan karya 
kerajinan, alat, teknik, dan 
prosedur pembuatan karya 
kerajinan agar terbangun sikap 
kerjasama dan toleransi.  
 
Mengumpulkan Informasi  
 Mengolah informasi yang telah 
didapatkan dari kajian dan 
observasi ke tempat pembuatan 
kerajinan dari limbah organik 
agar terbangun sikap teliti, jujur, 
mandiri dan tanggung jawab.   
 
Mengasosiasi 
 Membimbing siswa untuk 
menemukan karya kerajinan dari 
bahan limbah organik di  
kehidupan sehari-hari  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Penilaian Proyek 
(Unjuk Kerja) 
 Pembuatan 
rancangan/desain 
gagasan untuk 
pembuatan karya 
kerajinan dari bahan 
limbah organik  
 Pembuatan karya 
kerajinan dari bahan 
limbah organik. 
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Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Membimbing siswa untuk 
menganalisis informasi dari 
sumber-sumber lain atau 
pendapat dari teman-temannya 
untuk menjawab pertanyaan 
yang telah dirumuskan. Contoh : 
peserta didik menyimpulkan 
bahwa langkah membuat 
kerajinan dari limbah dimulai 
dari desain, persiapan bahan dan 
alat, perakitan pembuatan karya, 
penyelesaian akhir dan lainnya.  
 
Mengkomunikasikan 
 Membimbing siswa untuk 
bertukar pendapat atau 
mengutarakan pendapat kepada 
teman-temannya 
 Menjelaskan langkah-langkah 
dalam membuat karya kerajinan 
dari limbah organik  
Penilaian Portofolio 
 Kumpulan hasil 
kerja peserta didik 
dalam bentuk 
tertulis, foto dan 
gambar  atau karya 
yang 
mendeskripsikan 
rancangan/desain 
gagasan, proses 
pembuatan karya, 
hasil uji pembuatan 
karya, dan produk 
kerajinan dari bahan 
limbah organik yang 
dihasilkan  
 
Penilaian Observasi 
(Perilaku) 
 Penilaian tentang 
perilaku saling 
menghormati, 
toleransi, kerjasama, 
disiplin, tanggung 
jawab, jujur, 
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Kompetensi Dasar  
Materi 
Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 
Waktu 
Sumber 
Belajar 
mandiri, cinta 
damai, dan 
responsif/ keaktifan. 
serta  kinerja peserta 
didik selama 
melakukan kegiatan 
baik kegiatan 
klasikal, mandiri,  
atau kelompok 
sesuai aturan yang  
ditetapkan dan/atau 
disepakati bersama 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 Sekolah : SMP Negeri 2 Kalasan 
 Mata Pelajaran  : Prakarya (Kerajinan) 
 Kelas/ Semester  : VIII/ 1 
 Materi Pokok  : Kerajinan dari Limbah Organik 
 Alokasi Waktu : 4 Pertemuan (8 JP) 
 
A. Kompetensi Inti 
KI 1 :  Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya 
KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 
(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif 
dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 
keberadaannya 
KI 3 :  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan 
prosedual berdasarkan rasa igin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 
seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam 
bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah 
KI 4 :  Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait 
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan 
mampu melakasanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator 
No Kompetensi Dasar Indikator 
1 1.3 Menghargai 
keberagaman 
produk kerajinan di 
daerah setempat 
sebagai anugerah 
Tuhan 
 
1.1.1 Bersemangat mempelajari keberagaman 
produk kerajinan dari limbah organik yang 
didapatkan   di daerah setempat. 
1.1.2 Serius mempelajari keberagaman produk 
kerajinan dari limbah organik yang didapatkan di 
daerah setempat. 
 
2 2.7 Menunjukkan rasa 
ingin tahu, sikap 
santun dan memiliki 
motivasi internal 
dalam menggali 
informasi tentang 
keberagaman karya 
kerajinan  daerah 
setempat sebagai 
wujud cinta tanah 
air dan bangga pada 
produk Indonesia 
 
2.1.1 Suka bertanya kepada guru dalam menggali 
informasi tentang keberagaman karya kerajinan dari 
bahan limbah organik yang didapatkan di daerah 
setempat sebagai wujud cinta tanah air dan bangga 
pada produk Indonesia. 
2.1.2 Menggunakan bahasa yang baik dan sopan saat 
berkomunikasi dalam proses pembelajaran kerajinan 
dari bahan limbah organik  yang didapatkan di 
daerah setempat. 
2.1.3 Tidak menyela pembicaraan saat 
berkomunikasi dalam proses pembelajaran kerajinan 
dari bahan limbah organik yang didapatkan di daerah 
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2.8 Mengahargai 
perilaku jujur, 
percaya diri, dan 
mandiri dalam 
merancang dan 
membuat karya 
kerajinan 
 
2.9 Menunjukkan 
kemauan 
bertoleransi, disiplin 
dan bertanggung 
jawab dalam 
penggunaan alat dan 
bahan, serta teliti 
dan rapi saat 
melakukan karya 
kerajinan dengan 
memperhatikan 
estetika produk 
akhir 
 
setempat.  
 
2.2.1 Tidak mencontek dalam mengerjakan tes dan 
tidak mencontek dalam perancangan dan pembuatan 
kerajianan dari bahan limbah organik yang 
didapatkan didaerah setempat. 
2.2.2 Mengakui kekurangan yang dimiliki, namun 
tetap percaya bahwa bisa merancang serta membuat 
kerajinan dari bahan limbah organik yang didapatkan 
di daerah setempat. 
2.2.3 Membawa perlengkapan belajar yang 
diperlukan dalam perancangan dan pembuatan 
kerajinan dari bahan limbah organik yang didapatkan 
di daerah setempat. 
 
2.3.1 Bersikap saling tolong menolong, kerjasama 
dan peduli bila ada teman yang kesusahan dalam 
proses pembuatan karya kerajinan dari bahan limbah 
organik yang didapatkan di daerah setempat. 
2.3.2 Melakukan kegiatan pembelajaran dengan 
tertib, mentaati aturan yang ada serta mengikuti 
pembelajaran sesuai waktu yang ditentukan. 
2.3.3 Menyelesaikan tugas yang telah diberikan 
dengan tepat waktu. 
3 3.7 Menjelaskan tentang 
pengolahan limbah 
lingkungan (barang-
barang bekas), 
macam-macam 
limbah. 
3.8 Menjelaskan 
pengertian limbah, 
karakteristik limbah, 
jenis-jenis limbah. 
3.3 Menjelaskan contoh 
limbah organik dan 
menjelaskan contoh 
pemanfaatan limbah 
organik, pembuatan 
karya kerajinan 
3.1.1  Menjelaskan limbah lingkungan 
3.1.2 Menjelaskan macam-macam limbah  
 
3.8.1 Menjelakan pengertian limbah  
3.8.2 Mengidentifikasi karakteristik limbah 
3.8.3 Mengidentifikasi jenis-jenis limbah 
3.3.1 Menjelaskan contoh limbah organik 
3.3.2 Menjelaskan pemanfaatan limbah organik  
3.3.3 Menjelaskan alat dan bahan pembuatan karya 
kerajinan dari limbah organik  
3.3.4 Menjelaskan teknik pembuatan karya 
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pemanfaatan limbah 
organik 
kerajinan dari limbah organik 
3.3.5 Menjelaskan proses pembuatan karya 
kerajinan dari limbah organic 
4 4.1 Praktik membuat 
prakarya kerajinan 
pemanfaatan limbah 
organik. 
4.1.1 Merancang atau mendesain karya kerajinan 
dari bahan limbah organik sesuai bahan 
yang ada di daerah setempat. 
4.1.2 Membuat kerajinan dari bahan limbah 
organik sesuai bahan yg ada di daerah 
setempat. 
4.1.3 Menyelesaikan karya kerajinan dari bahan 
limbah organik. 
4.1.4 Membuat laporan tertulis dan 
mempresentasikan dan mengevaluasi hasil 
karya kerajinan dari bahan limbah organik. 
 
 
C. Tujuan Pembelajaran 
KI-1 dan KI-2 
 
Peserta didik diharapkan: 
1.1.1 Bersemangat mempelajari keberagaman produk kerajinan dari limbah organik  yang 
didapatkan   di daerah setempat. 
1.1.2 Serius mempelajari keberagaman produk kerajinan dari limbah organik yang   didapatkan 
di daerah setempat. 
2.1.1 Suka bertanya kepada guru dalam menggali informasi tentang keberagaman karya 
kerajinan dari bahan limbah organik yang didapatkan di daerah setempat sebagai wujud 
cinta tanah air dan bangga pada produk Indonesia. 
2.1.2 Menggunakan bahasa yang baik dan sopan saat berkomunikasi dalam proses 
pembelajaran kerajinan dari bahan limbah organik  yang didapatkan di daerah setempat. 
2.1.3 Tidak menyela pembicaraan saat berkomunikasi dalam proses pembelajaran kerajinan 
dari bahan limbah organik yang didapatkan di daerah setempat.  
2.2.1 Tidak mencontek dalam mengerjakan tes dan tidak mencontek dalam  perancangan dan 
pembuatan kerajianan dari bahan limbah organik yang didapatkan didaerah setempat. 
2.2.2 Mengakui kekurangan yang dimiliki, namun tetap percaya bahwa bisa merancang serta 
membuat kerajinan dari bahan limbah organik yang didapatkan di daerah setempat. 
2.2.3 Membawa perlengkapan belajar yang diperlukan dalam perancangan dan pembuatan 
kerajinan dari bahan limbah organik yang didapatkan di daerah setempat. 
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2.3.1 Bersikap saling tolong menolong, kerjasama dan peduli bila ada teman yang kesusahan 
dalam proses pembuatan karya kerajinan dari bahan limbah organik yang didapatkan di 
daerah setempat. 
2.3.2 Melakukan kegiatan pembelajaran dengan tertib, mentaati aturan yang ada serta 
mengikuti pembelajaran sesuai waktu yang ditentukan. 
2.3.3 Menyelesaikan tugas yang telah diberikan dengan tepat waktu. 
 
KI-3  dan KI-4 
 
Setelah mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran 
3.1.1 Peserta didik dapat menjelaskan limbah lingkungan 
3.1.3 Peserta didik dapat menjelaskan macam-macam limbah  
3.2.1 Peserta didik dapat menjelakan pengertian limbah  
3.2.2 Peserta didik dapat mengidentifikasi karakteristik limbah 
3.2.3 Peserta didik dapat mengidentifikasi jenis-jenis limbah 
3.3.1 Peserta didik dapat menjelaskan contoh limbah organik 
3.3.2 Peserta didik dapat menjelaskan pemanfaatan limbah organik  
3.3.3 Peserta didik dapat menjelaskan alat dan bahan pembuatan karya kerajinan dari limbah 
organik  
3.3.4 Peserta didik dapat menjelaskan teknik pembuatan karya kerajinan dari limbah organik 
3.3.5 Peserta didik dapat menjelaskan proses pembuatan karya kerajinan dari limbah organik 
D. Materi Pembelajaran 
Pengertian limbah 
 Limbah adalah zat atau bahan buangan yang dihasilkan dari suatu proses produksi, baik 
industri maupun domestik (rumah tangga), yang kehadirannya pada suatu saat tertentu tidak 
dikehendaki lingkungan karena dapat menurunkan kualitas lingkungan. Dari pengertian 
tersebut dapat disimpulkan bahwa limbah merupakan suatu zat atau benda yang bersifat 
mencemari lingkungan. 
Karakteristik limbah:  
1. Berukuran Mikro, ukurannya terdiri atas partikel-partikel kecil yang  dapat dilihat limbah 
industri berupa bahan kimia  yang tidak terpakai. 
2. Dinamis, limbah tidak diam di tempat, selalu bergerak, dan berubah sesuai dengan kondisi 
lingkungan.  
3. Penyebarannya Berdampak Luas, lingkungan yang terkena limbah tidak hanya pada wilayah 
tertentu melainkan berdampak pada faktor yang lainnya seperti sektor-sektor kehidupan 
lainnya sektor ekonomi, sektor kesehatan dll. 
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4. Berdampak Jangka Panjang, masalah limbah tidak dapat diselesaikan dalam waktu singkat. 
Sehingga dampaknya akan ada pada generasi yang akan datang. 
Pengelompokan limbah berdasarkan sumbernya, yaitu: 
1. Limbah Domestik (rumah tangga) adalah limbah yang berasal dari kegiatan pemukiman 
penduduk (rumah tangga) dan kegiatan usaha seperti pasar, restoran, dan gedung 
perkantoran. 
2. Limbah Industri, merupakan sisa atau buangan dari hasil proses industri.industri pabrik 
seperti  Industri tekstil kain perca , industri batik pewarna. Hasil buangannya dapat 
berbentuk padat, cair,gas dan Limbah bahan berbahaya dan beracun/B3, tergantung benda 
yang dibuat  
3. Limbah Pertanian, Limbah padat yang dihasilkan dari kegiatan pertanian maupun 
perkebunan contohnya sisa daun-daunan, ranting, jerami, dan kayu, sedangkan limbah cair.  
4. Limbah Pertambangan, Limbah pertambangan berasal dari kegiatan pertambangan. Jenis 
limbah yang dihasilkan terutama berupa material tambang, seperti logam dan batuan.  
5. Limbah Pariwisata, Kegiatan wisata menimbulkan limbah yang berasal dari sarana 
transportasi yang membuang limbahnya ke udara, dan adanya tumpahan minyak dan oli 
yang dibuang oleh kapal atau perahu motor di daerah wisata bahari. 
6. Limbah Medis, Limbah yang bersal dari dunia kesehatan atau libah medis mirip dengan 
sampah domestik pada umumnya. Obat-obatan dan beberapa zat kimia adalah contoh 
limbah medis. 
Senyawa Limbah 
1. Limbah Organik, Limbah organik adalah limbah yang berasal dari tumbuhan dan 
hewan yang diambil dari alam atau dihasilkan dari kegiatan pertanian, petemakan, 
rumah tangga, dan industri yang secara alami mudah terurai. Contoh limbah organik 
adalah batang sayuran, kulit buah-buahan, bulu ayam, dan kotoran hewan. 
2. . Limbah Anorganik, Limbah anorganik adalah Limbah anorganik terdiri dari dua suku 
kata yaitu limbah dan anorganik. Limbah artinya sisa atau buangan, sedangkan anorgan 
artinya bukan berasal dari kelompok jaringan yang melakukan beberapa fungsi (mahluk 
hidup). 
3. Limbah Bahan Berbahaya dan Beracun (B3), Sisa suatu usaha / kegiatan yang 
mengandung bahan berbahaya atau beracun yg sifat/konsentrasinya/jumlahnya, baik 
secara langsung maupun tidak langsung dapat membahayakan lingkungan hidup 
kesehatan, kelangsungan hidup manusia, serta makhluk hidup lainnya.  
 
Wujud Limbah 
Berdasarkan wujudnya limbah dibedakan menjadi tiga bagian, yaitu: 
1. Limbah padat, adalah limbah yang berwujud padat. Limbah padat bersifat    kering, tidak 
dapat berpindah kecuali ada yang memindahkannya. Limbah padat ini misalnya, sisa makanan, 
sayuran, potongan kayu, sobekan kertas, sampah plastik, dan logam. 
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2. Limbah cair, adalah limbah yang berwujud cair. Limbah cair terlarut dalam air, selalu 
berpindah, dan tidak pernah diam. Contoh limbah cair adalah air bekas mencuci pakaian, air 
bekas pencelupan warna pakaian, dan sebagainya. 
3. Limbah gas, adalah limbah zat (zat buangan) yang berwujud gas. Limbah gas dapat dilihat 
dalam bentuk asap. Limbah gas selalu bergerak sehingga penyebarannya sangat luas. Contoh 
limbah gas adalah gas pembuangan kendaraan bermotor.  
Pengertian Kerajinan 
 Kerajinan dapat dikaitkan dengan kerja pikir dan tangan yang menghasilkan produk 
untuk memenuhi tuntutan kebutuhan fungsional, dengan memperhatikan prinsip ergonomis, 
estetis berkaitan dengan kebutuhan sehari-hari  Kekayaan alam dan budaya Indonesia 
merupakan modal munculnya keberagaman produk kerajinan Indonesia. 
Pengertian Limbah Organik 
 Limbah yang bersal dari sisa makhluk hidup (alam) seperti hewan, manusia, 
tumbuhan,sisa makanan yang mengalami pembusukan atau pelapukan. Limbah organik 
sebagai limbah yang hanya berasal dari mahluk hidup (alami) Sampah ini tergolong sampah 
yang ramah lingkungan karena dapat diurai oleh bakteri secara alami dan berlangsungnya cepat 
merupakan limbah yang bisa dengan mudah diuraikan atau mudah membusuk, limbah organik 
mengandung unsur karbon. Limbah organik dapat ditemui dalam kehidupan sehari-hari, 
contohnya kulit buah dan sayur, kotoran manusia dan hewan, ada 2 jenis limbah organik yaitu 
limbah organik basah dan limbah organik kering berikut penejalasanya: 
a) Limbah Organik Basah 
 Sampah yang mempunyai kandungan air cukup tinggi. Contohnya: kulit buah dan 
kulit sayuran atau daun-daunan. Limbah organik basah yang dapat dijadikan karya kerajinan 
adalah kulit jagung, kulit bawang, kulit buah/biji-bijian, jerami dan sebagainya. Pengolahan 
limbah organik basah dapat dilakukan dengan cara pengeringan menggunakan sinar matahari 
langsung hingga kadar air dalam bahan limbah organik habis.  
b) Limbah Organik Kering 
 Sampah yang mempunyai kandungan air cukup rendah. Contohnya kertas/kardus, 
kerang, tempurung kelapa, sisik ikan, kayu, kulit telur, serbuk gergaji, dan sebagainya.  
Prinsip Pengolahan Limbah Organik 
1. Mengurangi (Reduce) : Meminimalisir barang atau material yang kita pergunakan. Semakin 
banyak kita menggunakan material, semakin banyak sampah yang dihasilkan. 
 2. Menggunakan kembali (Reuse) : Pilihlah barang-barang yang bisa dipakai kembali. Hindari 
pemakaian barang-barang yang sekali pakai, lalu buang. 
 3. Mendaur ulang (Recycle) : Barang-barang yang sudah tidak berguna didaur ulang lagi. 
Tidak semua barang bisa didaur ulang, tetapi saat ini sudah banyak industri kecil dan 
industri rumah tangga yang memanfaatkan sampah menjadi barang lain contohnya 
kerajinan. 
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 Penggunaan bahan limbah untuk didesain menjadi sebuah produk kerajinan tidak 
semudah perkiraan orang. Perlu mengetahui dan memahami prinsip dasar yang membangun 
kesadaran bahwa mendesain bahan limbah adalah merupakan proses menata ulang 
kebermanfaatan dari sebuah produk yang telah hilang nilai gunanya. Seharusnya sebuah desain 
bersifat berkelanjutan (sustainable design), tidak hanya cukup secara ekonomi saja, tetapi harus 
mengintegrasikan isu-isu lingkungan, sosial, dan budaya ke dalam produk. Hal ini disebabkan 
agar desain lebih dapat bertanggung jawab dalam menjawab tantangan global. Begitu juga 
seorang desainer produk harus memahami pentingnya pemahaman ini. Penjelasan hal di atas 
dikemukaan oleh Victor Papanek dalam bukunya yang berjudul ‘Design for the Real World’ 
bahwa ada 6 tata kelola desain berkelanjutan (sustainable design) yang tidak berdiri sendiri 
namun mempunyai elemen-elemen lain yang merajutnya, yaitu : 
a. Metode (method) 
  Konsep metode diulas dalam dua pandangan yaitu, episteme dan techne. Episteme 
adalah pengetahuan yang melibatkan daya serap, imajinasi, dan abstraksi. Sedangkan techne 
adalah keteknikan atau keterampilan bertukang. Desain sangat dipengaruhi oleh penguasaan 
alat, pemahaman terhadap material, dan bagaimana keduanya berinteraksi menjalin 
kepekaan melalui daya serap, imajinasi dan abstraksi agar dapat terjalin dari proses 
pembuatan hingga melahirkan produk yang artistik. Hal ini dapat dihasilkan melalui 
kegiatan yang rutin dan intensif. 
b. Asosiasi (association) 
 Kemampuan menghubungkan antara gagasan dengan kemampuan panca-indra dengan 
menggunakan gambar, bagan, tulisan, dan sebagainya. 
c. Estetika (aesthetics) 
  Dalam mendesain perlu memahami estetika/ilmu keindahan yang diwujudkan dalam 
unsur desain; garis, warna, bentuk, volume, dan tekstur, serta prinsip desain; kesatuan, 
keseimbangan, point of interest, irama, proporsi dan komposisi. Desain harus dapat 
memadukan kesemuanya dalam penciptaan karya. 
d. Kebutuhan (need) 
  Karya desain merupakan jawaban dari sebuah kebutuhan. Merumuskan kebutuhan 
bukanlah sesuatu yang mudah. Desainer harus memiliki kepekaan yang tajam untuk 
memilah apa yang menjadi kebutuhan konsumen dan kemungkinannya untuk menjadi tren 
di masanya. 
 
e. Telesis (telesis) 
  Pemahaman fungsi yang mengubah desain dari sesuatu yang sifatnya personal 
menjadi lebih komunal. Telesis adalah fungsi desain yang berusaha mewadahi dimensi 
sosial dan budaya pada tempat desain tersebut dibutuhkan dan digunakan. 
f. Kegunaan (use) 
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  Merupakan fungsi praktis dari sebuah desain. Dalam mewujudkan fungsi guna yang 
baik tentunya seorang desainer harus mempertimbangkan siapa yang akan menggunakannya 
(user) dan obyek dari kegunaan desain tersebut. Maka perlu pemahaman tentang ergonomi 
yaitu ilmu tentang hubungan antara manusia, mesin yang digunakan dan lingkungan 
kerjanya.  
Produk Kerajinan Pemanfaatan Limbah Organik 
 Produk kerajinan dari bahan limbah organik adalah pemanfaatan limbah organik basah 
dan kering. Limbah organik cukup banyak di lingkungan sekitar banyak orang yang sudah 
memanfaatkan limbah organik ini sebagai produk kerajinan. Teknik pembuatanya pun 
bervariasi, temuan-temuan desain produk kerajinan dari limbah organik selalu bertambah dari 
waktu ke waktu. Dikarenakan, semakin banyak orang yang perhatian terhadap pemanfaatan 
limbah organik sebagain kerajinan. 
E. Metode Pembelajaran 
1. Pendekatan saintifik 
2. Pembelajaran berbasis projek 
 
F. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran 
1. Media : Video pembuatan salah satu produk kerajinan bahan organik sekitar, Realita, 
dan Gambar-gambar tentang kerajinan dari bahan organik. 
2. Alat/bahan : (salah satu contoh)  
No Jenis Jumlah 
A Bahan  
1 Ampas Kelapa, Batok kelapa Sesuai 
kebutuhan   
2 Pewarna Makanan Secukupnya  
3 Lem  Secukupnya  
B Alat  
1 Gunting  1 buah  
2 Pensil dan spidol 1 buah  
3 Penggaris  1 buah  
4 Gergaji 1 buah 
5 Kabel 1 meter 
4 Dll   
 
 
3. Sumber belajar : 
a. Zulkifli, Arif. 2014. Pengelolaan Limbah Berkelanjutan. Yogyakarta: Graha Ilmu 
b. Margono, edy dan Abdul Aziz. 2010. Mari Belajar Seni Rupa Untuk SMP-MTs Kelas 
VII,VIII, dan IX. Jakarta: Pusat Perbukuan, Kementerian Pendidikan Nasional   
c. Kurniawan, Arief. 2009. Membuat Kreasi Dan Bahan Alami Edisi Revisi. Bandung: 
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PT. Karsa Mandiri Persada. 
d. Internet (Kemdikbud. 2014. Buku Prakarya Untuk Siswa SMP/MTs Kelas VIII 
Semester 1. diakses http://bsd.pendidikan.id/ pada tanggal 8 April 2017 jam 21.05 
WIB) 
e. Internet (https://www.youtube.com/watch?v=XG53AcXd4T8    Membuat Kolase 
Dari Ampas Kelapa, Serbuk Gergaji, Dan Biji bijian - MGMP PRAKARYA 
PONOROGO. Diunduh pada tanggal 11 April 2017 jam 21:32 WIB). 
f. Internet (http://www.youtube.com/watch?v=6bErDIN3LKs Kerajinan Batok Kelapa. 
diunduh pada tanggal 11 April 2017 jam 21:27 WIB). 
G. Langkah-langkah Pembelajaran 
 
Pertemuan Pertama 
 
1. Kegiatan Pendahuluan (8 menit) 
a. Guru mengucapkan salam. 
b. Berdoa. 
c. Perkenalan (bila perlu) dan Guru mengecek kehadiran peserta didik. 
d.  Guru memotivasi peserta didik secara fisik dan mental dalam menyiapkan peserta didik 
untuk mengikuti pembelajaran, misalnya: melalui media gambar-gambar/produk 
kerajinan berbahan dari alam. Guru menunjukkan beberapa contoh karya kerajinan 
misalnya: tempat pensil dari kulit kacang dll dengan tujuan untuk memusatkan 
perhatian peserta didik pada materi kerajinan dari bahan organik. 
e.  Guru mengajukan beberapa pertanyaan terkait dengan contoh-contoh kerajinan dari 
bahan organik dalam chart/gambar/produk kerajinan tersebut. 
f. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 
g.   Guru menyampaikan cakupan materi pembelajaran untuk pertemuan pertama tentang : 
pengertian limbah, karakteristik limbah, jenis-jenis limbah, pengertian kerajinan dari 
bahan organik, jenis, alat/bahan yang digunakan dan teknik pembuatan kerajinan serta 
penyelesaiannya.  
 
2. Kegiatan Inti (60 menit) 
a.  Mengamati 
Peserta didik dipandu oleh guru dalam kelompok, mengamati beberapa contoh produk 
serta pembuatan kerajinan dari bahan organik melalui video dan beberapa contoh 
kerajinan dari bahan organik yang disiapkan oleh guru, misalnya: tempat pensil, dsb.  
Contoh gambar kerajinan dari bahan limbah organik: 
b. Menanya 
1). Peserta didik dipandu oleh guru merumuskan  pertanyaan, misalnya:  
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 a). “apa saja yang dapat digunakan untuk membuat produk kerajinan terutama dari bahan 
limbah organik sekitar tempat tinggal kalian?” 
b). “Bagaimana  cara membuatnya?” 
2). Peserta didik mengemukakan hipotesis misalnya: Banyak jenisnya, bisa koran/kertas 
bekas, tempurung dst. Untuk membuktikan hipotesis tersebut maka peserta didik 
melakukan kegiatan mengumpulkan data atau informasi. 
 
c. Mencoba/ mengumpulkan data atau informasi  
Peserta didik berkelompok, mengisi lembar kerja (tabel) yang telah disiapkan oleh guru 
dengan membaca buku siswa, buku referensi yang disiapkan oleh guru ataupun 
ditemukan oleh siswa dan handout materi ajar  untuk mendapatkan data/informasi 
untuk menjawab pertanyaan,diantaranya: pengertian, jenis, motif ragam hias, 
alat/bahan yang digunakan dan teknik pembuatan serta penyelesaiannya. 
 
d. Mengasosiasi/ menganalisis data atau informasi 
Peserta didik  dengan bimbingan guru menganalisis data yang dikumpulkan sendiri atau 
data yang diberikan oleh guru untuk menjawab pertanyaan yang telah dirumuskan. 
Sebagai contoh, peserta didik menyimpulkan bahwa kerajinan itu menuntut kreatifitas. 
e. Mengkomunikasikan 
Peserta didik/wakil dari setiap kelompok mempresentasikan kesimpulan tentang konsep 
yang telah dikonstruk oleh peserta didik dalam kelompoknya berkaitan dengan 
kerajinan, sebagai contoh: peserta didik mempresentasikan pengertian, jenis, motif 
ragam hias, alat/bahan yang digunakan dan teknik pembuatan serta penyelesaiannya. 
3. Kegiatan Penutup (12 menit) 
a. Peserta didik dibimbing guru merefleksi seluruh aktivitas pembelajaran yang 
dilakukan dan menyimpulkan konsep yang telah dikonstruk oleh peserta didik 
berkaitan dengan kerajinan dari bahan limbah organik, misalnya: produk kerajinan 
itu mempunyai arti luas, banyak produk yang indah, untuk membuat kerajinan 
bahan mudah kita dapat, dsb.  
b. Peserta didik dengan bimbingan guru merefleksi sikap spiritual dan sosial yang 
dapat terbentuk pada diri peserta didik melalui aktivitas pembelajaran, misalnya: 
sikap bersyukur kepada Tuhan dengan menjaga kelestarian produk kerajinan di 
daerah setempat serta rasa ingin tahu dan santun dalam menggali informasi tentang 
produk kerajinan. 
c. Guru melakukan refleksi dengan memberikan pertanyaan lisan berkaitan dengan 
materi pembelajaran, misalnya:”Anak-anak, kalian telah belajar tentang kerajinan. 
Coba jelaskan apa yang dimaksud dengan kerajinan!”, dst. 
d. Peserta didik menerima tugas dari guru untuk melakukan observasi dan wawancara 
terhadap penjual atau pembuat produk kerajinan daerah mereka tentang cara 
pembuatan kerajinan tersebut dengan berkelompok. 
e. Kegiatan penutup diakhiri dengan guru memberikan informasi kepada peserta didik 
tentang materi/kompetensi yang akan dipelajari pada pertemuan berikutnya. 
f. Pertemuan diakhiri dengan berdoa dan salam. 
H. Penilaian  
1. Kompetensi Sikap Spiritual 
a. Teknik Penilaian : Observasi 
b. Bentuk Instrumen : Lembar Observasi  
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c. Kisi-kisi 
 
d. Instrumen         : lihat Lampiran 1A dan  1B 
e. Petunjuk Penghitungan Skor  : lihat Lampiran 3 
 
3. Kompetensi Sikap Sosial 
a. Teknik penilaian : observasi 
b. Bentuk instrumen : lembar observasi  
c. Kisi-kisi 
 
No. Butir Nilai  
(Sikap Sosial) 
Indikator Jumlah 
Butir  
1 2.1 Menunjukkan rasa ingin 
tahu dan sikap santun dalam 
menggali informasi tentang 
keberagaman produk kerajinan 
berbahan dari alam sekitar 
sebagai wujud cinta tanah air 
dan bangga pada produk 
Indonesia. 
1.Suka bertanya kepada guru 
dalam pembelajaran 
pembuatan kerajinan 
berbahan dari alam sekitar. 
1 
2.Menggunakan bahasa yang 
baik dan sopan saat 
berkomunikasi   dalam 
pembelajaran pembuatan 
kerajinan berbahan dari alam 
sekitar. 
3.Tidak menyela pembicaraan 
saat berkomunikasi dalam 
pembelajaran pembuatan 
kerajinan berbahan dari alam 
sekitar. 
1 
 
d. Instrumen             : lihat Lampiran 2A, 2B, 2C, 2D, 2E, dan 2F 
e. Petunjuk Penghitungan Skor : lihat Lampiran 3 
 
3.  Pengetahuan  
a. Teknik Penilaian  : Tes tertulis 
b. Bentuk instrument : Soal uraian  
c. Kisi-kisi 
No. Butir Nilai  
(Sikap Spiritual) 
Indikator Jumlah 
Butir  
1 Menghargai keberagaman 
produk pengolahan di daerah 
setempat sebagai anugerah 
Tuhan. 
1. Bersemangat mempelajari 
keberagaman produk 
kerajinan berbahan dari alam 
sekitar. 
1 
2. Serius mempelajari 
keberagaman produk 
kerajinan berbahan dari alam 
sekitar. 
1 
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  d. Instrumen                : lihat Lampiran 4A 
 e. Petunjuk Penghitungan Skor    : lihat Lampiran 4B 
 
4. Keterampilan 
a.  Teknik Penilaian : Praktik 
b. Bentuk Instrumen : Lembar Pengamatan Praktik 
c. Kisi-kisi  
No Aspek  Indikator Deskriptor  
A Proses  Ide gagasan Ide gagasan didasari oleh potensi  karya lokal dan 
kebutuhan masyarakat. 
Kreativitas Berfokus pada proses berfikir sehingga 
memunculkan ide-ide unik dan kreatif. 
Kesesuaian materi,  
teknik dan prosedur 
Materi, teknik dan prosedur bersesuaian. 
B Produk  Orisionalitas  Harapan dan produk yang dihasilkan sesuai. 
Kerapian   Menarik, praktis, fungsional, dan ekstetik. 
Kreativitas  Cakupan komponen lengkap disampaikan. 
Presentasi/penampilan Presentasi dengan percaya diri. 
No Indikator 
Jumlah 
Butir 
Soal 
Nomor 
Butir 
Soal 
1. Menjelaskan pengertian limbah dengan benar 1 1 
2. Menjelasakan karakteristik limbah dengan benar 1 2 
3. Menjelaskan dan memberi contoh jenis-jenis limbah dengan  
Benar 
1 3 
4. Mengidentifikasi  jenis kerajinan di daerah setempat dari  
Bahan alam dengan benar. 
1 4 
5. Mengidentifikasi bahan dari alam untuk  
Kerajinan dengan benar. 
1 5 
6. Mendeskripsikan motif ragam hias dengan benar. 1 6 
7. Mendeskripsikan 5 macam teknik pembuatan kerajinan 
dengan benar. 
2 7 
8. Mendeskripsikan fungsi salah satu kerajinan untuk 
kehidupan  dengan benar. 
1 8 
9. Mengidentifikasi alat  yang dibutuhkan untuk pembuatan 
salah satu kerajinan dengan benar. 
1 9 
10. Mendeskripsikan proses pembuatan salah satu kerajinan 
 dengan benar. 
2 10 
JUMLAH 10 10 
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C Sikap  
 
Mandiri Tidak tergantung orang lain dalam menyelesaikan 
tugas. 
Disiplin Waktu menyelesaikan tugas tepat. 
Tanggung jawab Memperhatikan keselamatan kerja. 
    
d. Instrumen   : lihat Lampiran 5A dan 5B 
 e. Rubrik Penilaian   : lihat Lampiran 5C 
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